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Este trabajo de investigación se planteó como objetivo fundamental determinar el grado 
de relación existente entre el uso del programa Netsupport School y el aprendizaje de 
diseño gráfico en los alumnos  del tercer grado de secundaria, turno mañana de la 
Institución Educativa N° 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte, Lima.  
La población estuvo constituida por 120 estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa N° 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte, Lima; el tipo de 
muestreo utilizado, es el censal.  Se aplicó un cuestionario, que permitió recoger la 
información y medir las variables: Netsupport School y aprendizaje de diseño gráfico. 
Los resultados obtenidos fueron analizados en el nivel descriptivo, según los objetivos y 
las hipótesis formuladas. Los resultados encontrados indican que en estos estudiantes, 
existe una relación significativa entre el uso del programa Netsupport School y el 





















This research was presented as main objective to determine the degree of relationship 
between the use of NetSupport School program and learning graphic design students of 
the third year of secondary school, morning shift of School No. 1228 Leoncio Prado 
Gutiérrez, Ate and Lima.  
The population consisted of 120 third graders Secondary Educational Institution N Leoncio 
Prado Gutiérrez 1228, Ate, Lima; the type of sampling used is the census. NetSupport 
School and learning graphic design: A questionnaire, which allowed collecting information 
and measuring variables, was applied.  
The results were analyzed in the descriptive level, according to the objectives and 
hypotheses. The results indicate that these students, there is a significant relationship 
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El presente estudio de tesis se refiere a “EL USO DEL PROGRAMA NETSUPPORT 
SCHOOL Y SU RELACIÓN CON EL APRENDIZAJE DE DISEÑO GRÁFICO EN LOS 
ALUMNOS DEL 3ER GRADO DE SECUNDARIA, TURNO MAÑANA, DE LA I.E. Nº 1228 
LEONCIO PRADO GUTIÉRREZ, ATE VITARTE - LIMA” porque estamos percibiendo 
como las NTIC propician la mejora del aprendizaje de los estudiantes dando un aspecto 
cambiante de la educación, que a su vez ha recibido la influencia de la cultura del mundo 
globalizado. 
Para desarrollar este tema es necesario destacar lo siguiente; debido a los avances 
científicos y tecnológicos que promueve el rápido incremento y evolución de 
conocimientos, provocando transformaciones en nuestra vida diaria, es necesario 
implementar en el desarrollo de una sesión las herramientas adecuadas, ya que la 
educación no puede estar a espaldas a esta realidad y demanda nuevas formas de 
enseñar.  
El interés para el estudio nace a partir de cómo mantener la atención de los estudiantes 
en una sala de cómputo durante el desarrollo de una clase, para ello se emplea el tipo de 
investigación descriptiva  y el diseño descriptivo correlacional. 
Según los parámetros del marco científico, el trabajo ha sido estructurado en dos partes. 
La primera, se refiere a los aspectos teóricos y comprende los capítulos I, II y III; y la 
segunda, el trabajo de campo con un solo capítulo. 
El capítulo I se refiere al marco teórico y comprende los antecedentes del problema de 
investigación, las bases teóricas que estudian las respectivas variables con sus 




plantea el problema de investigación, el cual se desagrega en problema  general y 
problemas específicos. Asimismo, se incluye los objetivos generales y específicos, los 
alcances y las limitaciones de la investigación. El capítulo III se refiere a la metodología, la  
hipótesis general y las específicas, el método de investigación y diseño de investigación, 
así como la población y muestra. El capítulo IV, está referido al tratamiento estadístico; 
este capítulo, también se precisa la selección de los instrumentos, la validez y su 
confiabilidad de los mismos, las tablas y los gráficos como producto del tratamiento 
estadístico, además las pruebas de hipótesis y la discusión de los resultados. 
Finalmente, este trabajo de investigación ha llegado a la conclusión de que existe una 
relación significativa entre  “El uso del programa Netsupport School y su relación con el 
aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, 


































CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 
1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1.1 Antecedentes internacionales 
ANTECEDENTE 1 
TITULO: Tecnologías Digitales y el proceso de Enseñanza - Aprendizaje en la Educación 
Secundaria. 
AUTOR: Luisa Castañeda Pedrero 
AÑO: 2011 
UNIVERSIDAD: Universidad Nacional De Educación a Distancia Madrid. 
NIVEL: Tesis para obtener el grado de doctora.  
Conclusión: 
Compartimos con Josep María Mominó (et al.) (2007), la conclusión de que el profesorado 
es el elemento clave en la integración de las TIC en el currículo. Por ello es preciso 
estimular al profesorado hacia un uso más integrado e innovador de las TIC facilitando los 
medios necesarios. Las claves para garantizar la integración de las TIC son: el liderazgo 
de los Directoras de los centros, el tiempo y el concierto de todas las acciones de forma 
conjunta. De los datos recogidos podemos constatar que la formación inicial del 
profesorado no ha ido provista de las competencias necesarias para utilizar las TIC con 
fines educativos. Pese a que haya habido formación instrumental en TIC, la formación del 
profesorado debe desarrollar competencias en los usos educativos de las TIC vinculados 
a su integración en los centros. Se requiere más conocimiento de las TIC, desarrollando 





TITULO: Los recursos informáticos en el proceso de enseñanza aprendizaje de 
computación 
AUTOR: Castro Apolo José David y Ramírez Gutiérrez César Vicente  
AÑO: 2011 
UNIVERSIDAD: Universidad Estatal de Milagro Unidad Académica de Educación 
Semipresencial y a Distancia – Ecuador. 
NIVEL: Grado previo a la obtención del título de Licenciado en Ciencias de la Educación, 
mención Informática y Programación. 
Conclusiones: 
- El uso adecuado de las tecnologías combinados con la didáctica apropiada es la 
herramienta fundamental en el proceso enseñanza-aprendizaje.  
- La Informática es una herramienta que permite analizar y resolver situaciones 
problemáticas en diversas áreas tanto en el campo laboral así como también en el 
campo educativo, es un instrumento importante en la vida moderna.  
- Con el uso de la informática se motivan a los estudiantes para que desarrollen sus 
habilidades así como también puedan descubrir nuevas formas de estudio de manera 
libre y espontánea.  
- Con la utilización de los recursos informáticos ayudan a reforzar nuestras actividades 
de aprender y el objetivo del uso de las tecnologías en el campo educativo es ampliar 
el potencial de la inteligencia en los estudiantes para enriquecer el aprendizaje.  
- Los procesos de enseñanza aprendizajes en computación, están ligados con el buen 
uso de los recursos informáticos, por tal motivo la forma que el docente encamine este 
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aprendizaje llevará a sus educandos al desarrollo psicomotriz en formar didáctica y 
eficaz.  
- La tecnología va ganando espacio en todos los campos sociales, laboral y en la 
educación ya que actualmente es una herramienta esencial.  
- Con el uso de los recursos informáticos se logra altos niveles de aprendizaje y se 
obtiene mejor calidad para los educandos.  
 
ANTECEDENTE 3 
TÍTULO DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN: Uso de Netsupport School como 
herramienta de aprendizaje para alumnos con dificultades.  
PROFESORES RESPONSABLES: Daniel Ferrer Castillón y M. Pilar Pérez Lombarte.  
LUGAR: I.E.S. Goya, Zaragoza.  
AÑO: 2012 
ETAPA, CURSO Y MATERIA: Dirigido al grupo de mínimos de 2º E.S.O.  
Conclusiones. 
Queremos destacar que este proyecto ha surgido de cero a raíz de la unión de los 
problemas de aprendizaje detectados en un grupo de alumnos del IES Goya en Zaragoza 
y el descubrimiento de un software en el CPIFP Bajo Aragón en Alcañiz, que ofrece 
muchas posibilidades para subsanar dichos problemas en los alumnos.  
Es decir, este proyecto ha tratado de unir dos ideas separadas e independientes con el fin 
de solventar los problemas detectados en el alumnado de secundaria.  
Su éxito dependerá de varios factores: la capacidad de innovación del centro, la 
flexibilidad del profesorado implicado, la calidad del contenido y la metodología 
desarrollada por parte del profesorado con el uso del software propuesto.  
16 
 
Finalmente, mencionar que creemos en las posibilidades de éxito de este proyecto pero 
por cuestiones de tiempo, concretamente la duración del período de prácticas; no se ha 
podido implantar ni evaluar de manera real los resultado y el grado de consecución de los 
objetivos marcado en el proyecto. 
 
1.1.2 Antecedentes nacionales 
 
ANTECEDENTE 1 
TITULO: Aplicación del software educativo y su contribución en el desarrollo de la 
capacidad para la resolución de problemas en la enseñanza de la matemática de la I.E de 
mujeres Edelmira del pando de Vitarte. 
AUTOR: Gutiérrez Guadalupe Sandra. 
AÑO: 2008  
UNIVERSIDAD: “Universidad de Educación Enrique Guzmán y Valle” 
NIVEL: Obtención del grado de Magister  
Conclusión:  
Se determinó que la aplicación del software educativo en la enseñanza de la matemática 
permite mejorar la capacidad de solución de problemas, ofreciendo tres ventajas. 
- Permite a los estudiantes desarrollar las habilidades de patrones de conocimiento 
relacionados a las señales visuales y auditivas. 
- Proporciona oportunidad de considerar varias imágenes, rasgos y problemas. 
- El software educativo fomenta el trabajo en grupo y el auto aprendizaje guiado. 
Los roles de los profesores y alumno cambian, tomando estos un papel  activo y 
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es muy efectivo, puesto que las alumnas tienen mayor ámbito de superación y 
poder  retroalimentar su aprendizaje con ejercicios propuestos y resueltos. 
ANTECEDENTE 2 
TITULO: Aulas virtuales como herramienta de apoyo en la educación de la Universidad 
Nacional Mayor de San Marcos. 
AUTOR: Cabañas Valdiviezo Julia Emilia, Ojeda Fernández, Yessenia Magaly. 
AÑO: 2003. 
UNIVERSIDAD: Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
NIVEL: Optar el grado de Ingeniero de Sistemas 
Conclusiones: 
Después de toda esta investigación nos damos cuenta que el impulso de las nuevas 
tecnologías en la informática y en las comunicaciones están dando un aspecto cambiante 
a la educación que a su vez ha recibido una influencia de la cultura del mundo 
globalizado. Es más, estamos en presencia de transformaciones radicales de lo que hasta 
ahora se había concebido como educación a distancia y que hoy las Nuevas Tecnologías 
de Información y Comunicaciones (NTIC) propician como una nueva forma de 
aprendizaje, en donde se generan espacios virtuales que facilitan interacciones sociales 
entre los participantes de estos procesos educativos, independientemente del tiempo y 
lugar geográfico donde se encuentren. 
Es importante precisar dos criterios fundamentales necesarios para evaluar la aplicación 
de las Aulas Virtuales como herramienta de apoyo en la Educación. Estos son primero: el 
modelo educativo sobre el cual se hará la aplicación debe de ser claro y preciso, pues de 
otro modo las nuevas herramientas tecnológicas incorporadas en el proceso educativo no 
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añadirán ninguna ventaja a la experiencia; y en segundo lugar y de mayor importancia 
que la tecnología no contiene en si valores morales intrínsecos, sino que son los docentes 
quienes deben de establecer reglas para el seguimiento de las intervenciones del alumno 
como: número de visitas al aula virtual, número mínimo de intervenciones en el foro, cierto 
porcentaje de test de entrenamiento aprobados, entre otros; además, es necesario tener 
en cuenta los valores éticos y morales por parte del alumno; esto se logra con un cambio 
de mentalidad en esta nueva forma de enseñanza. 
ANTECEDENTE 3 
TITULO: Software de diseño gráfico y el desarrollo de capacidades en educación para el 
trabajo de los estudiantes del 5to grado de secundaria de la institución educativa N° 1179 
Tomas Alva Edison del Distrito de San Juan de Lurigancho 
AUTOR: Aroni Palomino David, Márquez Beltrán José Alberto, Riojas Jerónimo William 
Max. 
AÑO: 2012 
UNIVERSIDAD: Universidad Nacional de educación “Enrique Guzmán y valle”, NIVEL: 
para optar el título profesional de Licenciado en Educación, especialidad de matemática e 
informática. 
Conclusión: 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que el uso del software de diseño 
gráfico se relaciona significativamente con el desarrollo de capacidades en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 5° grado de secundaria de la institución educativa n° 
1179 Tomas Alva Edison del distrito de san juan de Lurigancho Ugel N° 05 – 2012. Lo 
cual indica que se puede aprovechar el uso del software de diseño para explotar la 
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capacidad creativa de los estudiantes, que tengan cualidades y conocimientos adecuados 
para hacer un trabajo o desempeñar una función al regresar de la institución educativa. 
ANTECEDENTE 4 
TITULO: Análisis de la utilización de las tic en las I.E. públicas del nivel secundario del 
distrito de Cajamarca–2008”  
AUTORES: Br. Jeny Judith, Chilón Carrasco, Br. Ysabel Doris, Díaz Alcántara, Br. Rita 
Soledad, Vargas Suarez, Br. Edwin Domingo, Álvarez Delgado, Br. Marco Antonio, 
Santillán Portal 
AÑO: 2008 
UNIVERSIDAD: Universidad César Vallejo  




Sin duda las nuevas tecnologías pueden suministrar medios para la mejora de los 
procesos de enseñanza y aprendizaje y para la gestión de los entornos educativos en 
general, pueden facilitar la colaboración entre las familias, los centros educativos, el 
mundo laboral y los medios de comunicación, pueden proporcionar medios para hacer 
llegar en todo momento y en cualquier lugar la formación "a medida" que la sociedad exija 
a cada ciudadano, y también pueden contribuir a superar desigualdades sociales; pero su 
utilización a favor o en contra de una sociedad más justa dependerá en gran medida de la 
educación, de los conocimientos y la capacidad crítica de sus usuarios, que son las 
personas que ahora estamos formando. 
 
Las TIC son herramientas esenciales de trabajo y aprendizaje en la sociedad actual 
donde la generación, procesamiento y transmisión de información es un factor 
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esencial de poder y productividad, en consecuencia, resulta cada vez más necesario 
educar para la sociedad de la información desde las etapas más tempranas de la vida 
escolar. 
Para que pueda haber un verdadero impacto de las TIC en la configuración de nuevos 
modos de enseñanza y aprendizaje se requiere que las I.E. brinden las facilidades 
necesarias para que sus alumnos tengan mayor tiempo de acceso a los centros de 
cómputo y realicen actividades preferentemente académicas. 
De todos los elementos que integran las TIC, sin duda el más poderoso, revolucionario y 
utilizado es el Internet, que nos abre las puertas de una nueva era, la Era Internet, en la 
que se ubica la actual Sociedad de la Información. Utilizado en su gran mayoría para 
resolver trabajos académicos, sin dejar de lado el entretenimiento (chat, videojuegos, 
acceso a redes sociales). 
 ANTECEDENTE 5 
TITULO: “Estudio en Aulas de Innovación Pedagógica y Desarrollo de Capacidades Tic 
“El caso de una Red Educativa de San Juan de Lurigancho de lima. 
AUTOR: Mg. Raúl Choque Larrauri 
AÑO: 2009 
UNIVERSIDAD: Universidad Nacional Mayor de San Marcos 
NIVEL: Para optar el Grado Académico de Doctor en Educación 
Conclusiones: 
- El estudio en las aulas de innovación pedagógica permitió un mayor desarrollo de la 
capacidad de adquisición de la información en el grupo experimental. De los 14 
indicadores se encontró diferencias estadísticamente significativas en 9 indicadores, 
así como a nivel global. Navegar por Internet en ambos grupos no muestra 
diferencias, sin embargo se encontró diferencias a favor del grupo experimental en el 
uso de la página web del Proyecto Huascarán, el ingreso a otras web educativas, 
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realizar búsquedas avanzadas y en otros idiomas a través de varios buscadores. 
Asimismo distinguen la información científica de la información común, almacenan la 
información obtenida y elaboran documentos sobre sus tareas escolares con la 
información que obtienen. 
- El estudio en las aulas de innovación pedagógica permitió un mayor desarrollo de la 
capacidad de trabajo en equipo en el grupo experimental. De los 14 indicadores se 
encontró diferencias estadísticamente significativas en 09 indicadores, así como a 
nivel global. En ambos grupos no se encontró diferencias en la posesión de una 
cuenta de correo electrónico ni en la posesión o uso del Chat. Sin embargo se 
encontró diferencias a favor del grupo experimental en lo referido a escribir y enviar 
correos electrónicos para comunicarse con sus compañeros, enviando archivos 
adjuntos y teniendo una lista de sus compañeros. Asimismo se encontró diferencias 
favorables en el uso del foro para fines educativos, la creación de un Weblog y la 
publicación de sus productos en la enciclopedia virtual Wikipedia y la participación en 
proyectos colaborativos escolares. 
- El estudio en las aulas de innovación pedagógica permitió un mayor desarrollo de la 
capacidad de estrategias de aprendizaje en el grupo experimental. De los 14 
indicadores se encontró diferencias estadísticamente significativas en 09 indicadores, 
así como a nivel global. Si bien es cierto que en ambos grupos no188 existen 
diferencias en el uso de Word y Excel, sí se encontró diferencias en el uso del Power 
Point, los mapas conceptuales, los mapas mentales y las bases de datos. Asimismo 
se encontró que en el grupo experimental hay un mayor uso para bajar libros de las 
bibliotecas digitales, utilizar diccionarios electrónicos, hacer resúmenes, reelaborar 
textos y participar en proyectos colaborativos. En tal sentido el uso de las TIC tiene un 
alto impacto para el desarrollo de acciones netamente educativas. 
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- Los estudiantes que interactúan con las nuevas TIC, en este caso con las 
computadoras e Internet tienen como producto de esa interacción resultados de 
aprendizaje CON la tecnología y DE la tecnología. Aprenden CON la tecnología los 
cursos de la currícula escolar y aprenden DE la tecnología, ciertas capacidades 
tecnológicas como son la adquisición de información, el trabajo en equipo y la 
ejecución de estrategias de aprendizaje tecnológicas. 
ANTECEDENTES 6 
TITULO: Influencia de las herramientas tic en la mejora del desempeño docente en las 
instituciones educativas del nivel secundario del distrito de los Olivos- 2011 
AUTOR: Huaringa Tello Luis Enrique 
AÑO: 2011 
UNIVERSIDAD: Universidad Cesar Vallejo- Escuela de Post grado 
NIVEL: Para obtener la Segunda especialidad en mención de  Informática Educativa. 
Conclusiones: 
- El autor dice que la importancia del manejo de las herramientas Tic es 
fundamental porque nos permitirá una mejora significativa en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en favor de los estudiantes. 
- Con el uso de las herramientas Tic se logra altos niveles de aprendizaje y se 









1.2 BASES TEÓRICAS  
1.2.1. Netsupport School (Gestor de aulas) 
Con más de 23 años de desarrollo y una base de más de 12.000.000 PC instalados se 
trata de la solución de control remoto más estable, con más funciones y más segura 
disponible, reconocida por el sector educacional y empresarial. 
Diseñado para funcionar a través de redes LAN, WAN o Internet, de forma segura, el 
programa Netsupport School ofrece una solución adecuada en el desarrollo de una sesión 
de clase. Además de la funcionalidad de control remoto tradicional de una PC a una PC, 
el programa Netsupport School presenta la solución de una PC a varias; desde supervisar 
varios sistemas en tiempo real a mostrar la pantalla del profesor en varios destinatarios 
con fines de formación, hasta la distribución de archivos por toda la red. 
1.2.1.1 Introducción a Netsupport School 
a) Definición 
Es un programa que proporciona a los docentes la capacidad de enseñar y  supervisar a 
los alumnos de manera visual y auditiva, así como interactuar con ellos individualmente, 
en grupos predefinidos o con toda la clase. Esta herramienta permite impartir clases 
simultáneamente, supervisar las computadoras de los alumnos y trabajar con ellos 
colaborativamente. El programa Netsupport School funciona correctamente en cualquier 
equipo Windows además ha sido diseñado para funcionar sin problemas tanto en redes 







- Gestiona e incrementa la productividad tecnológica 
Con el programa NetsupportSchool se puede encender y apagar todas las computadoras 
al tiempo, distribuir datos, realizar exámenes, es decir se tiene una sala de cómputo 
gestionada donde el docente  administra el proceso de enseñanza. 
- Mejora la atención del estudiante 
En un laboratorio de cómputo los alumnos muchas veces se distraen en juegos, blogs, 
buscadores, redes sociales como Facebook, twuiter, hi5, msn, chat, etc. Esto debido a 
que las computadoras trabajan cada uno por su lado. Con el programa NetsupportSchool 
el docente administra cada computadora además de impartir ejemplos y practicas 
mejorando la atención del estudiante. Disminuye tiempos muertos y costos de 
mantenimiento.  
c) Características 
- Permite administrar un salón de clases  
- Registra la asistencia de los estudiantes a un salón de clases 
- Visualiza la pantalla del profesor en la pantalla de todo un salón de clase 
- Anotación de la pantalla  
- Medición y control de aplicaciones y de internet.  
- Chat de grupo de Netsupport  
- Módulo de pruebas y exámenes que permite realizar exámenes y puntuarlos en 
tiempo real  




d) Instalación  
Como cualquier aplicación para Windows Netsupport School se ejecuta con una ventana 
de bienvenida seguida de una serie de secuencias. Los requerimientos son 160 MB de 
espacio libre en disco duro para una instalación completa, los sistemas operativos 
adecuados son las siguientes Windows XP (SP2), Windows 2003 (SP2), Vista, 2008, 
Windows 7 y Windows 8. Si desea gestionar la clase como profesor, tiene que instalar el 
Tutor (Control) en su equipo. En cada equipo de estudiante con el que desee conectarse, 

















1.2.1.2 Interfaz de Netsupport School 
a) Ventana de control 
La ventana de control es la interfaz para: 
- Configurar el Control 
- Conectarse a los estudiantes 
- Mantener la información de alumnos 
- Seleccionar con qué alumnos se va a trabajar 
- Seleccionar las tareas que se realizarán 
Figura 2 
 
Fuente: Elaboración propia 
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b) Barra de herramientas tutor 
La barra de herramientas de Tutor ofrece detalles de la lección actual y acceso a las 
funciones principales de Netsupport School cuando el programa de Tutor está 
minimizado. Haciendo clic en el icono correspondiente, el Tutor puede desactivar el 
sonido de todos los estudiantes, agregar notas al diario del estudiante, explorar, 
conversar, enviar mensajes, anunciar, mostrar, bloquear y desbloquear estudiantes, dejar 
en blanco las pantallas de los estudiantes y bloquear todo el acceso a Internet. Cuando el 
programa de Tutor está maximizado, la barra de herramientas del  Tutor desaparecerá y 
la configuración aplicada se mostrará en la ventana de Control. 
c) Registro de estudiantes 
De forma prederteminada, Netsupport School mostrará el nombre del equipo de la 
estación de trabajo del alumno en la ventana de control. Sin embargo es posible que el 
maestro desee que el equipo de trabajo del alumno muestre el nombre real de estudiante 
y solicite información adicional. 




Fuente: Elaboración propia 
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d) Buscar y conectarse con el estudiante 
El Asistente de clase permite al docente seleccionar el modo de conexión que mejor se 
adapta a sus necesidades. El Asistente de clase se muestra cuando el programa Tutor se 
inicia por primera vez y cuando la clase se reinicia. También puede especificar el modo en 
que los estudiantes se conectan. 
e) Asistente de clase 
El Asistente de clase le permite introducir las propiedades generales de una sesión y 
podrá elegir cómo localizar y conectarse a los estudiantes. Puede crear varias clases 
utilizando diferentes métodos de conexión. A continuación, puede cargar la clase que 





Fuente: Elaboración propia 
f) Trabajar con grupos 
Netsupport School dispone de opciones de agrupamiento que le permiten gestionar y 
organizar distintos grupos de estudiantes. Puede utilizar las siguientes funciones en 
grupos de manera global: 
- Mostrar 





- Soporte multimedia 




1.2.1.3 USOS DE  NETSUPPORT SCHOOL 
a) Visualizar la pantalla del estudiante 
Visualizar implica controlar remotamente la pantalla del estudiante, la pantalla del 
estudiante se mostrará en una ventana de la estación de trabajo del profesor. Puede 











Fuente: Elaboración propia 
b) Explorar estudiantes 
La función Explorar le permite desplazarse por cada alumno conectado de forma 
sucesiva, mostrando su pantalla en la computadora del profesor. El modo monitorizar 






Fuente: Elaboración propia 
c) Capturar pantalla 
La opcion capturar la pantalla pemite al docente tomar una imagen instantanea de la 
pantalla del estudiante actual mientras visualiza o explora y le permite guardar el 
contenido actual de la pantalla en un archivo. Cuando se guarda tambien se registrara los 







Fuente: Elaboración propia 
d) Pizarra interactiva 
La Pizarra interactiva a pantalla completa permite a un docente utilizar una serie de 
herramientas de anotación de Netsupport School para resaltar la pantalla y mostrar los 







Fuente: Elaboracion propia 
e) Utilizar el audio 
Netsupport School le permite establecer comunicaciones con sonido con los estudiantes 
conectados a través de micrófonos, auriculares y altavoces mientras visualiza o ejecuta 
una clase. Netsupport School sólo utiliza el audio si las estaciones tienen instalado 






f) Reproducir un video en una estacion de trabajo 
Netsupport School presenta un reproductor de video, audio. Esta herramienta permite 
visualizar un archivo de video en varias computadoras simultaneamente mejorando el 
aprensizaje de los alumnos. 
Figura 9 
 
Fuente: Elaboración propia 
g) Hablar con estudiantes 
La herramienta Netsupport School permite conversar con los estudiantes conestados a 
traves de una ventana de texto. 
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Puede conversar con un estudiante determinado seleccionado o agregar a todos a la sala 
de conversacion. Esta venta de conversación se muestra en cada equipo de miembro 
participante y muestra el progreso de la conversación. 
 
h) Enviar y recoger trabajo 
La función Enviar/Recoger trabajo le permite enviar un documento ovarios documentos a 
la computadora de trabajo de los estudiantes. Posteriormentepodrá recoger las 
respuestas del estudiante en la maquina de control (profesor). 
i) Encuesta de estudiantes 
La herramienta encuesta de estudiante permite al docente obtener información inmediata 
de los estudiantes durante o al final de una sesión de clase. El maestro envía una 
pregunta a los estudiantes conectados, junto con una selección de respuestas 
predefinidas. Las respuestas de los Estudiantes se recogen en la maquina del docente, y 
los resultados se muestran como un porcentaje global y por estudiante individual. Los 
resultados se pueden mostrar a los estudiantes en formato de gráfico. Los estudiantes 
deben responder antes de que puedan ver los resultados. También es posible 'agrupar' 
provisionalmente a los estudiantes por respuesta, lo que le permite ver en un instante 
quién ha seleccionado la misma respuesta. Esto puede resultar útil si cree que era 









Fuente: Elaboración propia 
1.2.1.4 Módulo de pruebas 
El Módulo de pruebas es una función importante que permite al docente diseñar pruebas 
y exámenes. El módulo incluye un Diseñador de pruebas intuitivo que permite a un 
docente configurar pruebas personalizadas, incluyendo preguntas en formato de texto, 
fotografías, audio o vídeo. Una vez los estudiantes especificados han completado las 
pruebas en el tiempo pre ajustado, los resultados se recogen automáticamente, se 
califican y se envían   al docente. 
Existen ocho estilos de preguntas, cada uno con un asistente que le guía en la 




- Opción múltiple 
Los estudiantes seleccionan la respuesta correcta de entre cuatro opciones posibles. 
- Arrastrar y soltar texto 
Los Estudiantes deben completar una frase agregando una palabra o frase de las 
opciones que se indican. 
- Arrastrar y soltar imagen 
Los Estudiantes deben hacer coincidir una imagen con la frase correspondiente. 
- Lista combo 
Los Estudiante tienen cuatro preguntas y deben seleccionar la respuesta adecuada de la 
lista desplegable. Es posible insertar respuestas de reclamo adicionales en la lista. 
- Etiquetar imagen 
Los estudiantes tienen una imagen con varias áreas marcadas. El estudiante tiene que 
etiquetar o nombrar cada área correctamente. 
- Verdadero o Falso 
Se mostrará una instrucción a los Estudiantes, y deberán decidir si es verdadera o falsa. 
- Verdadero o Falso múltiple 
Los Estudiantes tienen cuatro frases, y deben decidir cuáles son verdaderas o falsas. 
- Ordenar elementos 











Fuente: Manual de Netsupport School.
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1.2.2  APRENDIZAJE DE DISEÑO GRAFICO 
1.2.2.1 Definiciones de aprendizaje 
- “Aprendizaje es el proceso de adquisición de una disposición, relativamente duradera, 
para cambiar la percepción o la conducta como resultado de una experiencia” 
(Capella, 2003) 
- El proceso de aprendizaje. “es el conjuntos de actividades realizadas por los alumnos 
sobre la base de las capacidades y experiencias previas con el objeto de lograr cierto 
resultado, es decir, modificaciones de tipo intelectual, psicomotor y  afectivo 
volitivo”(Cortez, 1998) 
- El aprendizaje puede definirse como un cambio relativamente permanente de la 
conducta, debido a la experiencia que no puede explicarse por un estado transitorio 
del organismo, por la maduración o por tendencias de respuestas innatas. 
“esta definición de aprendizaje tiene tres componentes importantes: Primero, el 
aprendizaje refleja un cambio en el potencial de una conducta. Segundo, los cambios 
en el comportamiento producidos por el aprendizaje no siempre son permanentes. 
Tercero, los cambios en la conducta pueden deberse a otros procesos distintos del 
aprendizaje. Nuestro comportamiento  puede cambiar como resultado la motivación 
más que del aprendizaje” (Stephen ,1997) 
-  “Mejoramiento que acompaña la práctica, o como un sacar provecho de la 
experiencia…se entiende por aprendizaje el proceso, en virtud del cual una actividad 
se origina o se cambia a través de una reacción a una situación encontrada.”(Hilgard, 
1977) 
- Desde el punto de vista factico se considera al aprendizaje como “un cambio de 
conducta producido por la experiencia.” (Gonzales) 
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- Es el proceso de adquisición de conocimientos competencias, habilidades o aptitudes 
a través y de la educación. Desde la perspectiva científica, el aprendizaje consiste en 
la reestructuración de las estructuras cognoscitivas del sujeto cognoscente.(Ramos, 
2013) 
- Proceso interno que el estudiante construye, modifica, enriquece y diversifica en 
relación a los esquemas de conocimiento. (Sanchez y Solier, 2007) 
1.2.2.2 Enfoques teóricos del aprendizaje 
A) Teoría de David Ausubel 
De acuerdo con Ausubel, hay que diferenciar los tipos de aprendizaje que pueden ocurrir 
en el salón de clase. Se diferencian en primer lugar dos dimensiones posibles del mismo: 
- La que se refiere al modo en que se adquiere el conocimiento. 
- La relativa a la forma en que el conocimiento es subsecuentemente incorporado 
en la estructura de conocimiento o estructura cognitiva del aprendiz. 
a) Modo en que se adquiere la información: 
- Recepción: 
- El contenido se presenta en su forma final. 
- El alumno debe internalizarlo en su estructura cognitiva. 
- No es sinónimo de memorización. 
- Propio de etapas avanzadas del desarrollo cognitivo en la forma de aprendizaje 
verbal hipotético sin referentes concretos (pensamiento formal). 
- Útil en campos establecidos del conocimiento. 
- Ejemplo: Se pide al alumno que estudie el fenómeno de la difracción en su libro de 





- El contenido principal a ser aprendido no se da, el alumno tiene  que 
descubrirlo. 
- Propio de la formación de conceptos y solución de problemas. 
- Puede ser significativo o repetitivo. 
- Propio de las etapas iníciales del desarrollo cognitivo en el aprendizaje de 
conceptos y proposiciones. 
- Útil en campos de conocimiento donde no hay respuestas univocas. 
- Ejemplo: el alumno, a partir de una serie de actividades experimentales (reales 
y concretas) induce los principios que subyacen al fenómeno de la combustión. 
b) Forma en que el conocimiento se incorpora en la estructura del aprendiz: 
- Significativo: 
- La información  nueva se relaciona con la ya existente en la estructura 
cognitiva de forma sustantiva, no arbitraria ni al pie de la letra. 
- El alumno debe tener una disposición o actitud favorable para extraer el 
significado. 
- El alumno posee los conocimientos previos a conceptos de anclaje pertinente. 
- Se puede construir un entramado o red conceptual. 
- Condiciones: 
- Material: Significativo Lógico 
- Alumno: Significación Psicológica 
- Puede promoverse mediante estrategias apropiadas ( por ejemplo, los 
organizadores anticipados y los mapas conceptuales) 
- Repetitivo 
- Consta de asociaciones arbitrarias, al pie de la letra. 
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- El alumno manifiesta una actitud de memorizar la información. 
- El alumno no tiene conocimientos previos pertinentes o no los “encuentra”. 
- Se puede construir una plataforma o base de conocimientos factuales. 
- Se establece una relación arbitraria con la estructura cognitiva. 
- Ejemplo: Aprendizaje mecánico de símbolos, convenios, algoritmos. 
B) Teoría del desarrollo de Jean Piaget 
Para Piaget (1954), citado por Rice (1997: 45), decía que: 
 Los niños se adaptan de dos maneras: por asimilación y por acomodación. La asimilación 
consiste en adquirir nueva información e incorporarla en los esquemas existentes en 
respuesta a los nuevos estímulos del ambiente. Por la acomodación se ajusta la nueva 
información creando nuevos esquemas cuando lo viejos no funcionan. Los niños pueden 
ver un perro por primera vez (asimilación), pero aprenden que algunos perros son 
mascotas seguras y que otros no (acomodación). A medida que los niños adquieren más 
información, construyen su comprensión del mundo de manera diferente. 
El equilibrio significa encontrar un balance entre los esquemas y la acomodación. El 
desequilibrio surge cuando hay conflicto entre la realidad de los niños y su comprensión 
de la misma, cuando la asimilación no funciona y es necesaria la acomodación. Los niños 
resuelven el conflicto adquiriendo nuevas formas de pensar, para hacer que lo que 
observan concuerde con su comprensión de lo mismo. El deseo de equilibrio se convierte 
en un factor de motivación que impulsa al niño por las etapas del desarrollo cognoscitivo. 
Piaget bosquejó cuatro etapas del desarrollo cognoscitivo: etapa sensorio-motora; etapa 






C) Teoría de Lev Vigotsky 
El concepto básico aportado por Vigotsky es de la “zona de desarrollo próximo”. Según el 
autor, cada alumno es capaz de aprender una serie de aspectos que tienen que ver con 
su nivel de desarrollo, pero existen otros fuera de su alcance que pueden ser asimilados 
con la ayuda de un adulto o de iguales más aventajados. Este tramo entre lo que el 
alumno puede aprender por sí mismo y lo que puede aprender con ayuda es lo que se 
denomina Zona de Desarrollo Próximo ZDP (Martin, 1992). 
Este concepto es de gran interés, ya que define una zona donde la acción del profesor es 
de especial incidencia. En este sentido, Vygotsky concede al docente un papel esencial al 
considerarle facilitador del desarrollo de estructuras mentales en el alumno para que sea 
capaz de construir aprendizajes más complejos. 
La idea sobre la construcción de conocimientos evoluciona desde la concepción 
Piagetiana de un proceso fundamentalmente individual con un papel más bien secundario 
del profesor, a una consideración de construcción social donde la interacción con los 
demás a través del lenguaje es muy importante. 
D) Teoría de Jerome Bruner 
Aunque hace poco tiempo el aprendizaje por descubrimiento se ha puesto en boga, sus 
orígenes se encuentran  en Sócrates y Rousseau. Se sostiene que el estudiante obtiene 
resultados positivos creando o investigando por sí mismo, para ello es necesario situarlo 
en escenarios de su interés y permitir que descubran sus propias conclusiones. Este 
proceso indagador e individual se aplica igualmente a alumnos de toda edad. 
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Los términos enseñanza y aprendizaje por descubrimiento se has popularizado en el 
ámbito educativo a principios de la década del 60 gracias a los planteamientos de Jerome 
Bruner, Jean Piaget y Robert Gagné, protagonizando un movimiento de innovación que 
surge como una alternativa a los métodos expositivos y memorísticos propios de la 
enseñanza tradicional. 
a) Bruner plantea: 
Que los estudiantes aprenden, fundamentalmente descubriendo por ellos mismos a partir 
de los datos del entorno. 
En su artículo “Act of discovery”, sugiere la conveniencia que el alumno se implique 
activamente en el descubrimiento del conocimiento, aunque no explica que entiende por 
descubrimiento y como se manifiesta años después. 
En la enseñanza por descubrimiento adquiere decisiva importancia la presentación de 
situaciones problemáticas que induzcan a los alumnos a resolverlas activamente. Se les 
proporciona un contexto adecuado para que utilicen su pensamiento intuitivo en la 
formulación de hipótesis y su pensamiento inductivo para abstraer a partir de datos. 
La organización de material de enseñanza de realiza de acuerdo a la estructura 
fundamental de la materia y procediendo inductivamente de lo simple a lo complejo, de los 
concreto a los abstracto y de lo especifico a lo general, permitiendo a los alumnos 
descubrir la estructura y la generalización por sí mismos. 
Los métodos propios de los científicos como: observar, formular hipótesis, controlar 
variables, extraer conclusiones, etc., desempeñan un papel muy importante en el proceso 
de aprendizaje puesto que a partir de estos procesos generales y su dominio pueden 
aprenderse los diferentes conceptos y principios científicos.  
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b) Ventajas de la enseñanza por descubrimiento según Bruner 
Incrementa el potencial intelectual, ya que ayuda al alumno a que aprenda a resolver 
problemas, transformar la información y avanzar en la misma tarea de aprender. 
E) Teoría de las inteligencias múltiples de Howard Gardner 
Howard Gardner, psicólogo de la universidad de Harvard, la inteligencia no es vista como 
algo unitario, que agrupa diferentes capacidades específicas con distinto nivel de 
generalidad,  sino como un conjunto de inteligencias múltiples, distintas e independientes. 
Según Gardner no existe yjamáspuede existir un solo tipo de inteligencia humana, sino 
existen muchas y distintas facultades o competencias intelectuales a los cuales llamo: 
inteligencias múltiples. 
- Inteligencia rítmico musical 
 Es la capacidad de percibir, discriminar, transformar y expresar las formas musicales. 
Incluye la sensibilidad al ritmo, al tono y al timbre. Está presente en compositores, 
directores de orquesta, críticos musicales, músicos y oyentes sensibles. 
- Inteligencia corporal – kinestésica 
Es la capacidad e utilizar todo el cuerpo en la expresión de ideas y sentimientos, y la 
facilidad en el uso de las manos para transformar elementos. Incluye habilidades de 
coordinación, destreza, equilibrio y flexibilidad, fuerza y velocidad, como también la 
capacidad kinestésica y la percepción de medidas y volúmenes. Se manifiesta en atletas, 
bailarines, cirujanos y artesanos entre otros. 
- Inteligencia lingüística 
Es la capacidad de usar la palabra de manera efectiva, en forma oral o escrita. Incluye la 
habilidad en el uso de la sintaxis, la fonética, la semántica y los usos programáticos del 
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lenguaje. Alto nivel de esta inteligencia se ven en los escritores, poetas, periodistas y 
oradores entre otros. 
 
- Inteligencia lógico – matemática 
Es la capacidad de usar los números de manera efectiva y de razonar adecuadamente. 
Incluye la sensibilidad y los esquemas y relaciones lógicas, las afirmaciones y las 
proposiciones, las funciones y otras abstracciones relacionadas. Alto nivel de esta 
inteligencia se ve en los científicos, matemáticos, contadores 
- Inteligencia espacial 
Es la capacidad e pensar en tres dimensiones de manera precisa. Permite percibir 
imágenes internas y externas, recrearlas, transformarlas o modificarlas, recorrer el 
espacio  o hacer que las cosas lo recorran y producir o decodificar información gráfica. 
- Inteligencia interpersonal 
 Es la capacidad de percibir y distinguir los estados anímicos, las intenciones, los estados 
anímicos, las motivaciones y los sentimientos de otras personas, es decir entender a los 
demás e interactuar eficazmente con ellos. 
- Inteligencia intrapersonal o introspectiva 
Es la capacidad de autoconocimiento y la capacidad para actuar según ese conocimiento. 
Incluye una percepción precisa respecto de sí mismo (los puntos fuertes y las 
limitaciones), los estados de ánimo, intenciones, motivaciones, temperamentos, la 




- Inteligencia naturalista 
Es la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del medio ambiente, objetos, 
animales o plantas. Incluye las habilidades de observación, experimentación, reflexión y 
cuestionamiento de nuestro entorno. 
1.2.2.3 Tipos de aprendizaje  
Los contenidos que se enseñan en los currículos de todos los niveles educativos pueden 
agruparse en tres áreas básicas: 
- Los contenidos declarativos. 
- Los contenidos procedimentales. 
- Los contenidos actitudinales. 
a) El aprendizaje de contenidos declarativos 
El saber qué o conocimiento declarativo, ha sido una de las áreas de contenidos más 
privilegiadas dentro de los currículos escolares de todos los niveles educativos. Sin lugar 
a dudas, este tipo de saber es imprescindible en todas las asignaturas o cuerpos de 
conocimientos disciplinar, porque constituye el entramado fundamental sobre el que éstas 
se estructuran. 
Como una primera aproximación, podemos definir el saber qué como aquella competencia 
referida al conocimiento de datos, hechos, conceptos y principios. Algunos han preferido 
denominarlo conocimiento declarativo, porque es un saber que se dice, que se declara o 
que se conforma por medio del lenguaje. 
Dentro el conocimiento declarativo puede hacerse una importante distinción taxonómica 
con claras consecuencias pedagógicas: el conocimiento factual y el conocimiento 
conceptual (véase Pozo, 1992). 
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El conocimiento factual es el  que se refiere a datos y hechos que proporcionan 
información verbal y que los alumnos deben aprender en forma literal o “al pie de la letra”. 
Algunos ejemplos de este tipo de conocimiento son los siguientes: el nombre de las 
capitales de los distintos países de Sudamérica, la formula química del ácido sulfúrico, los 
nombres de las distintas etapas históricas de nuestro país, etcétera. 
En cambio el conocimiento conceptual es más complejo que el actual. El conocimiento 
conceptual es construido a partir del aprendizaje de conceptos, principios y explicaciones, 
los cuales no tienen que ser aprendidos en forma literal, sino abstrayendo su significado 
esencial o identificando las características definitorias y las reglas que los componen. 
A manera de resumen a continuación se presenta el cuadro sobre las características 
principales del aprendizaje factual y conceptual. 
 
 
Aprendizaje de hechos o 
factual 






Asimilación y relación con 
los conocimientos previos. 
Forma de adquisición Todo o nada Progresiva 
 
Tipo de almacenaje 
 
Listas, datos aislados Redes conceptuales 
Actividad básica 
realizada por el alumno 
Repetición o repaso 
Búsqueda de significado y 





b) El aprendizaje de contenidos procedimentales 
El saber hacer o saber procedimental es aquel conocimiento que se refiere a la ejecución 
de procedimientos, estrategias, técnicas, habilidades, destrezas, métodos, etcétera. 
Podríamos decir que a diferencia del saber qué, que es de tipo declarativo y teórico, el 
saber procedimental es de tipo práctico, porque está basado en la realización de varias 
acciones u operaciones. 
Los procedimientos (nombre que usaremos como genérico de los distintos tipos de 
habilidades y destrezas mencionadas) pueden ser definidos como un conjunto de 
acciones ordenadas y dirigidas hacia la consecución de una meta determinada (Coll y 
Valls, 1992). En tal sentido, algunos ejemplos de procedimientos pueden ser: la 
elaboración de resúmenes, ensayos o gráficos estadísticas, el uso dela algoritmos u 
operaciones matemáticas, la elaboración de mapas conceptuales, el uso correcto de 
algún instrumento como un microscopio, un telescopio o un procesador de textos. 
c) El aprendizaje de contenidos actitudinales 
Uno de los contenidos poco atendidos en los currículos y en la enseñanza de todos los 
niveles educativos es el de las actitudes. 
Dentro de las definiciones más aceptadas del concepto de actitud, puede mencionarse 
aquella que sostiene que son constructos que median nuestras acciones y que se 
encuentran compuestas de tres elementos básicos: un componente cognitivo, un 
componente afectivo y un componente conductual (Bednar y levie, 1993; Sarabia, 
1992).Otros autores (v.gr.Fischbein) han destacado la importancia del componente 
evaluativo en las actitudes, señalando que estas implican una cierta disposición o carga 
afectiva de naturaleza positiva o negativa hacia objetos, personas, situaciones o 
instituciones sociales. 
El aprendizaje de las actitudes es un proceso lento y gradual, donde influyen distintos 
factores como las experiencias personales previas, las actitudes de otras personas 
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significativas, la información y experiencias novedosas y el contexto sociocultural (a través 
de las instituciones, los medios y las representaciones colectivas). 
De acuerdo con Bednar y Levie (1993), hay tres aproximaciones que han demostrado ser 
eficaces para lograr el cambio actitudinal, a saber: 
- Proporcionar un mensaje persuasivo 
- El modelaje de la actitud y 
- La inducción de disonancia entre los componentes cognitivo, afectivo y conductual.  
Dichos autores recomiendan que se planteen situaciones donde éstas se utilicen en forma 
conjunta. 
Algunas técnicas que han demostrado ser eficaces para trabajar directamente con los 
procesos actitudinales son, por ejemplo, las técnicas participativas (role-play, 
sociodramas, etcétera), las discusiones y técnicas de estudio activo, las exposiciones y 
explicaciones de carácter persuasivo (con conferencistas de reconocido prestigio o 
influencia) e involucrar a los alumnos en la toma de decisiones(Sarabia, 1992). 
1.2.2.4 Diseño gráfico 
a) Definiciones  
Osorio, Daniel (2010) nos dice que 
Etimológicamente es derivado del termino italiano disegno dibujo, designio, signari o 
signado  “lo por venir”, el porvenir visión representada gráficamente del fututo, lo hecho es 
la obra, lo por hacer es el proyecto, el acto de diseñar como prefiguración es el proceso 
previo en la búsqueda de una solución o conjunto de las mismas. Plasmar en 
pensamiento de la solución mediante esbozos, dibujos, bocetos o esquemas trazados en 
cualquiera de los soportes, durante o posteriores a un proceso de observación de 
alternativas de investigación. 
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Albornoz C. y otros (2011) nos dice que: 
El diseño gráfico digital es una disciplina dirigida a crear y comunicar mensajes visuales, 
que excede el campo de la industria gráfico y considera los mensajes que se canalizan a 
través de muchos medios de comunicación tanto impresos como digitales. 
Frascara, Jorge (2000) manifiesta que: 
El diseño gráfico es una profesión cuya actividad, es la acción de concebir, programar, 
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios 
industriales y destinados  a transmitir mensajes específicos a grupos sociales 
determinados.  
La belleza de un diseño puede superar en muchas ocasiones la de cualquier obra de arte, 
pero siempre que respete los tres elementos básicos de la comunicación:  
Diseño: Diseñar 
Objetivo: comunicar 
Y un campo: lo visual 
b) Introducción al diseño gráfico 
La idea de diseño gráfico ha ido formándose con el transcurrir del tiempo desde el origen 
del hombre con sus primeras manifestaciones en forma de petroglifos y pictogramas el 
proceso de transmitir ideas ha ido evolucionando conjuntamente a la evolución y 
desarrollo humano, hasta llegar a nuestros días con enormes avances científicos, 
tecnológicos, ideológicos, sociales que van creando nuevos campos de aplicación del 





c) Reseña  histórica del Diseño Gráfico 
El surgimiento del diseño dentro del contexto socio cultural universal tienes sus orígenes 
en el periodo paleolítico de la historia del hombre. Es en este periodo en donde el hombre 
subsistía principalmente de la caza y es en el cual por primera vez aparecen 
manifestaciones de diseño cuando el hombre desarrolla sus herramientas de hueso o de 
piedra. Son los cazadores de esta época quienes plasman por primera vez los murales en 
la cuevas rocosas que les servían de refugio y en donde aún se puede ver los gráficos 
primitivos que le relatan sus jornadas de caza representando a grandes animales 
herbívoros como bisontes y mamuts para lo cual utilizaban pinturas extraídas de la tierra 
como por ejemplo el ocre y el carbón. 
Es así que luego de millones de año los principales hallazgos se encuentran ubicados en 
sector Europeo Oriental y Occidental siendo la más famosa y quizá la más antigua la de 
las cuevas de Altamira en España. 
Durante el siglo XIX el diseño de mensajes visuales fue confiado alternativamente a dos 
profesionales: el dibujante o el impresor. El primero estaba formado como artista y el 
segundo como artesano, ambos frecuentemente en las mismas escuelas de artes y 
oficios. Para el impresor tenía como arte el uso de ornamentos y la selección de fuentes 
tipográficas en sus composiciones impresas. El dibujante veía a la tipográfica como un 
elemento secundario y prestaba más atención a elementos ornamentales e ilustrativos. 
Entre 1891 y 1896, la imprentan Kelmscott de William Morris publico algunos de los 
productos gráficos más significativos del movimiento de Artes y oficios (Arts and Crafts), y 
fundo un lucrativo negocio basado en el diseño de libros de gran refinamiento estilístico, 
vendiéndolos a las clases pudientes como objetos de lujo. Morris demostró que existía un 
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mercado para los trabajos de diseño gráfico, estableciendo la separación del diseño con 
respecto a la producción y las bellas artes. 
En la actualidad con la aparición y desarrollo de las nuevas computadoras, el diseño 
gráfico ha tomado nuevos rumbos y misiones, cada vez se hace más necesario en áreas 
donde antes no era tomado en cuenta y se ha vuelto un recurso intelectual muy 
imprescindible. 
Hay que tomar en cuenta que la tecnología va creciendo cada día más y que uno de los 
campos más usados a nivel mundial es el internet. 
Hoy en día, mil millones de personas tienen acceso diario a la web, con la capacidad de 
elegir sobre una docena de navegadores que funcionan en computadoras de escritorio, 
computadoras portátiles, y una gran variedad de dispositivos móviles, tales como 
teléfonos celulares.  
En Perú  el verdadero pionero del diseño gráfico peruano moderno es Claude Dieterich 
(1930), quien después de trabajar en Paris en diversas agencias de publicidad y en el 
diseño de revistas, se establece en Lima implementando las influencias europeas en el 
diseño gráfico contemporáneo del Perú y  América Latina. 
d) Percepción de diseño grafico 
Para estudiar los elementos básicos del diseño gráfico primero hay que tener 
conocimiento de las leyes que rigen la percepción para poder elaborar un diseño con 
calidad. Este conocimiento es esencial pues ayuda al diseñador ver e identificamos 
la línea, el color, el contorno, la textura y el entorno que tienen las cosas. Si sabemos 
cómo es el proceso de percepción física y psicológica de los objetos, podremos tener más 
elementos para poder influir en el receptor de nuestro trabajo de diseño. 
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Todas las percepciones comienzan por los ojos, permitiéndonos tener una mayor 
capacidad de recuerdo de las imágenes que de las palabras, ya que las primeras son más 
características y, por lo tanto más fáciles de recordar. La percepción está condicionada 
por el aprendizaje o conocimiento previo que tengamos de los objetos. 
Nuestro cerebro tiene tendencia a ubicar los elementos dentro de los parámetros 
referenciales que nos hemos construidos a través de la experiencia previa o 
conocimiento. 
Hay varios factores que influyen en la percepción, como son: 
Leyes de la percepción 
Lo primero que hacemos cuando percibimos es segregar lo que es figura de lo que es 
fondo. Para eso aplicamos las siguientes leyes: 
- Ley de figura - fondo: sobre un contexto amplio y no homogéneo, percibimos una 
figura que se destaca sobre un fondo que queda en segundo plano. 
- Ley de simplicidad: tendemos a organizar los estímulos de tal manera que la figura 
resultante sea lo más sencilla posible. 
Por ejemplo: cuatro puntos equidistantes dan un cuadrado en vez de un rombo o 
cualquier otra figura. 
- Ley de pregnancia: tendemos a completar la figura que aparece incompleta y a darle 
así una organización estable. 
Por ejemplo: las manchas asociadas las percibimos como el dibujo de un perro y no 
como elementos inconexos. 
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- Ley de proximidad: tendemos a integrar en una misma figura los objetos próximos 
entre sí. 
Por ejemplo: las verticales próximas se ven como bandas rayadas separadas por 
espacios en blanco. 
- Ley de la semejanza: solemos integrar, dentro de lo posible, en una figura objetos 
similares o parecidos. 
Por ejemplo: percibimos bloques rectangulares de triángulos y cuadrados en lugar de 
ver filas o columnas compuestas por figuras distintas. 
- Ley del contraste: tendemos a destacar un elemento de una figura de acuerdo con la 
relación que guarda con los demás elementos del conjunto. 
Por ejemplo: el círculo central de la figura parece mayor que el círculo central, cuando 
tienen el mismo diámetro.  
- Ley de la continuidad: tendemos a integrar en una misma figura objetos que 
aparecen en una sucesión continua. 
Por ejemplo: donde hay dos líneas interdependientes -una ondulada y otra quebrada- 
vemos una sola figura.  
- Ley del cierre: Al agrupar los elementos se tiende a hacerlo de tal modo que el 
resultado sea una figura cerrada en sus contornos. 
- Ley del movimiento común: Ante un conjunto de elementos percibimos como uno 
todo a aquellos que se desplazan a la vez, y en la misma dirección, aun no siendo los 




e) Fundamentos del diseño grafico 
Muchos ven el diseño, como la rama que se dedica a hacer que las cosas se vean 
bonitas, si bien esto es parte del diseño no abarca en su totalidad la función del diseño 
como tal. 
Si miramos a nuestro alrededor por un momento, veremos que el diseño de los inmuebles 
no solamente está para adornar, por ejemplo un escritorio. Un escritorio bien diseñado no 
solo ofrece una apariencia externa agradable, sino que debe de cumplir con ciertas 
funciones como: ser duradero, contar con el espacio superior necesario para colocar otros 
objetos, si es posible que tenga cajones para guardar otras cosas etc. 
Entonces realmente el diseño no solo cumple con la función de embellecer un lugar, sino 
que está concebido a partir de un proceso de de creación con el objetivo de cumplir con 
una función en especial (o varias). Esto es lo que diferencia al diseño de las artes, ya que 
el segundo es la realización de las visiones personales y extra-sensoriales de un artista, 
en cambio el diseño cumple con una función práctica. 
f) Los elementos básicos del diseño  
De inicio, es clave definir cuáles son elementos del diseño y la importancia que éstos 
tienen en el ámbito psicológico de las personas con el fin de lograr el propósito que se 
busca, que es el de persuadir e informar. 
En ese sentido, de debe tener en cuenta lo que puede significar un color, una forma, un 
tamaño, una imagen y la disposición determinada de los elementos que se van a incluir en 
el diseño, pues esto establece una buena comunicación, logrando con ello la atracción, 
motivación o interés de las personas a las que nos dirigimos. 
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Un diseñador gráfico debe saber manipular esos elementos, siempre y cuando tenga 
pleno conocimiento de ellos.  
Para lograr el objetivo de un diseño, se deben tomar en cuenta los siguientes requisitos:  
- Tener plena información de lo que se quiere comunicar.  
- Elegir los elementos adecuados.  
- Hacer una composición atractiva y adecuada de dichos elementos.  
 
- Lenguaje visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los recursos 
oportunos según el público al que vaya dirigido el mensaje.  
- Comunicación: Conocer los procesos de comunicación para poder tratar los 
mensajes que el diseño pretende comunicar.  
- Percepción visual: Conocer la manera en que el ser humano percibe lo que ve. 
Aspectos como el recorrido de la vista, conceptos de contraste, percepción de 
figuras y fondos, trayectoria de la luz y demás aspectos que más adelante se 
tratarán.  
- Administración de recursos: Conocer los recursos de los que se dispone, para 
tratar de emplearlos del mejor modo posible.  
- Tecnología: Conocer la tecnología con la que se trabaja, es dominar las 
posibilidades que la técnica actual brindan al diseñador. El correcto uso de las 
herramientas facilita el proceso de diseño y mejora los resultados enormemente.  
- Medios: Uno de los puntos más importantes en la realización de un proyecto es 
conocer para que medio se ha creado: para impresión, para consulta en un 
monitor, para impresión en otras superficies, etc. Y de este uso dependerá el 




g) Tipos de elementos de diseño  
Un diseñador (sin importar su rama) puede realizar diseños sin conocimiento alguno sobre 
la materia, ya sea por gusto personal o por su sensibilidad a la creación visual (talento) sin 
embargo conocer de estos principios le hará ser un mejor diseñador. 
- Elementos Conceptuales 
Los elementos conceptuales son aquellos que están presentes en el diseño, pero que no 
son visibles a la vista. Se dividen en 4 elementos 
Punto: Indica posición, no tiene largo ni ancho, es el principio y el fin de una línea. 
Línea: Es una sucesión de puntos, tiene largo, pero no ancho, tiene una posición y una 
dirección 
Plano: Un plano tiene largo y ancho, tiene posición y dirección y además esta limitado 
por líneas. 
Volumen: El recorrido de un plano en movimiento se convierte en volumen, tiene 
posición en el espacio, está limitado por planos y obviamente en un diseño bidimensional 
el volumen es ilusorio. 
- Elementos Visuales 
Por ejemplo cuando se dibuja una figura en el papel, esa figura esta formada por líneas 
visibles, las cuales no solo tienen un largo, sino que un ancho, un color y claro una textura 
(definida por los materiales utilizados). 
Así pues como ya han de suponer, los elementos visuales son: 
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Forma: Todo lo visible tiene una forma, la cual aporta para la percepción del ojo una 
identificación del objeto. 
Medida: Todas las formas tienen un tamaño. 
Color: El color se utiliza comprendiendo no solo los del espectro solar, sino asimismo los 
neutros (blanco, negros, grises) y las variaciones tonales y cromáticas. 
Textura: Tiene que ver con el tipo de superficie resultante de la utilización del material. 
Puede atraer tanto al sentido del tacto como al visual. 
- Elementos de Relación 
Se refiere a la ubicación y a la interrelación de las formas en un diseño 
Dirección: La dirección de una forma depende de cómo está relacionada con el 
observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas. 
Posición: La posición de una forma depende del elemento o estructura que la contenga. 
Espacio: Todas las formas por más pequeñas que sean ocupan un espacio, el espacio 
así mismo puede ser visible o ilusorio (para dar una sensación de profundidad) 
Gravedad: El efecto de gravedad no solamente es visual, sino que también psicológica. 
Podemos atribuir estabilidad o inestabilidad a una forma o a un grupo de ellas. 
h) Capacidades del área de EPT 
El área de educación para el trabajo tiene por finalidad desarrollar competencias 
laborales, capacidades y actitudes emprendedoras, que permitan a los estudiantes en el 
mercado laboral, como trabajador dependiente o poder generar su propio puesto de 
trabajo en el marco de una cultura emprendedora y exportadora. 
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El área tiene tres organizadores: 
- Gestión de procesos 
- Ejecución de procesos 
- Comprensión  y aplicación de tecnologías 
Gestión de procesos. 
Comprende capacidades para realizar estudios de mercado, diseño, planificación y 
dirección, comercialización y evaluación de la producción en el marco del desarrollo 
sostenible del país. 
Ejecución de procesos 
Comprende capacidades para usar tecnología adecuada, operar herramientas, maquinas, 
equipos y realizar procesos o tareas para producir un bien o prestar un servicio. 
Comprensión y aplicación de tecnologías 
Comprende capacidades para la movilización laboral dentro de un área o familia 
profesional, capacidades para comprender y adaptarse a los cambios e innovaciones 
tecnológicos, capacidades para aplicar principios científicos y tecnológicos que permitan 
mejorar la funcionalidad y presentación del producto que produce, así como gestionar una 
microempresa, también involucra capacidades y actitudes para ejercer sus derechos y 
deberes laborales en el marco de la legislación nacional y los convenios internacionales 





1.3 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
1. APRENDIZAJE: Es un proceso de modificación relativamente permanente del 
comportamiento del estudiante, que modela y remodela su experiencia, como 
resultado de su actividad y su comunicación, en función de su adaptación y/o 
cuestionamiento a los contextos sociales y culturales con los que se relaciona; 
modificación que es producida  y que no se le puede atribuir solamente al proceso 
de crecimiento y maduración del individuo.  
2. ATENCIÓN: Es una cualidad de la percepción que funciona como una especie de 
filtro de los estímulos ambientales, evaluando cuáles son los más relevantes y 
dotándolos de prioridad para un procesamiento más profundo. 
3. TIC’s: Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC, TICs o bien NTIC 
para Nuevas Tecnologías de la Información y de la Comunicación o IT para 
«InformationTechnology») agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en el 
tratamiento y la transmisión de las informaciones, principalmente de informática, 
internet y telecomunicaciones. 
4. METODOLOGÍA: Es la descripción de la base metodológica para el desarrollo del 
proyecto y el logro de los resultados esperados. 
5. LAN: Red de área local o LAN (del inglés local areanetwork) es la interconexión de 
varias computadoras y periféricos. Su extensión está limitada físicamente a un 
edificio o a un entorno de 200 metros, con repetidores podría llegar a la distancia 
de un campo de 1 kilómetro. 
6. IMPLEMENTAR: La implementación del plan estratégico implica la iniciación 
concurrente de varios planes operativos diseñados en el nivel funcional.  
7. INTERFAZ: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una máquina, 
un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el 
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usuario y el equipo, normalmente suelen ser fáciles de entender y fáciles de 
accionar. 
8. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: El aprendizaje significativo es el que ocurre 
cuando, al llegar a nuestra mente un nuevo conocimiento lo hacemos nuestro.  
9. DISEÑO GRÁFICO: es una profesión cuya actividad consiste en concebir, 
programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general 
por medios industriales y destinados a transmitir mensajes específicos a grupos 
sociales y con objetivos claros y determinados. Esta actividad posibilita comunicar 
gráficamente ideas, hechos y valores procesados y sintetizados en términos de 
forma y comunicación, factores sociales, culturales, 
económicos, estéticos y tecnológicos. También se conoce con el nombre 
de diseño en comunicación visual, debido a que algunos asocian la palabra 
gráfico únicamente a la industria gráfica, y entienden que los mensajes visuales se 
canalizan a través de muchos medios de comunicación, y no solo los impresos. 
10. MULTIMEDIA (PERÉZ, 2000): Se refiere a la combinación de diversos medios, 
CD-ROM, parlantes, televisores, proyectores, etc. a través de una computadora.  
11. MOTIVACIÓN: Según el Dr. Howard C. Warren (1996: 232) son las razones que 
explican un acto de un individuo o de un agente social cualquiera. 
12. DIGITAL: La información se representa como unidades discretas 
(encendido/apagado) en lugar de continuas, como ocurre en las señales 
analógicas. Toda la información se codifica en bits de 1 y 0, que representan el 
estado de encendido y apagado respectivamente. Las señales digitales, de hecho, 
están siempre en un estado de encendido o apagado. Estos estados son menos 
susceptibles de interferencias y ruidos, y pueden ser almacenados y manipulados 
por la computadora, a diferencia de lo que ocurre con lo analógico. Una vez que la 
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información es digitalizada, puede ser almacenada y modificada. La información 
almacenada en formato de bits (señal encendido/apagado) puede ser almacenada 
y transmitida por medios electrónicos. 
 
13. TRABAJO EN EQUIPO (MINEDU, 2004): Trabajo realizado a través de la unión 
de varias personas con intereses y  necesidades comunes, organizadas de alguna 
forma para alcanzar ciertos propósitos. El trabajo en equipo tiene particularidades 
específicas referidas a la organización, integración y logro de objetivos comunes, 
con la participación activa y consiente de cada uno de los miembros del equipo. 
14. INFORMÁTICA: Ciencia que estudia el tratamiento automático y racional de la 
información, a través de las computadoras. Este término se refiere a lo mismo que 
computación, solo que informática tiene origen francés y computación origen 
inglés. Conjunto de técnicas y conocimientos sobre cómo tratar y guardar la 
información mediante el uso de computadoras. 
 
15. HARDWARE: Conjunto de componentes materiales de un sistema informático. 
Cada una de las partes físicas que forman un ordenador, incluidos sus periféricos. 
Maquinaria y equipos (CPU, discos, cintas, modem, cables, etc.). En operación, un 
computador es tanto hardware como software. Uno es inútil sin el otro. El diseño 
del hardware especifica los comandos que puede seguir, y las instrucciones le 
dicen qué hacer. El hardware es "almacenamiento y transmisión" 
16. SOFTWARE: El término inglés original define el concepto por oposición a 
hardware: blando-duro, en referencia a la intangibilidad de los programas y 
corporeidad de la máquina. Software es un término genérico que designa al 
conjunto de programas de distinto tipo (sistema operativo y aplicaciones diversas) 
que hacen posible operar con el ordenador. 
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17. SOFTWARE DE APLICACIÓN: Son aquellos programas que nos ayudan a tareas 
específicas como edición de textos, imágenes, cálculos, etc. también conocidos 
como aplicaciones. 
18. CHAT: Conversación interactiva en tiempo real, en Internet. 
19. BLOG: Llamado en español una bitácora, es un sitio web periódicamente 
actualizado que recopila cronológicamente textos o artículos de uno o varios 
autores, apareciendo primero el más reciente, donde el autor conserva siempre la 
libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. El término blog proviene de las 
palabras web y log ('log' en inglés = diario). El término bitácora, en referencia a los 
antiguos cuadernos de bitácora de los barcos, se utiliza preferentemente cuando el 
autor escribe sobre su vida propia como si fuese un diario, pero publicado en 
Internet. 
20. CAPACIDAD: Son las potencialidades inherentes a la persona y que esta pueda 
desarrollar a lo largo de toda su vida, dando lugar  a la determinación de los logros 
educativos. Ellas de cimientan en la interrelación de procesos cognitivos. 
Socioafectivo y motor. Una propiedad de las capacidades es que se pueden 
desarrollar. 
21. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE: Es el proceso mediante el cual el estudiante 
elige, coordina y aplica los procedimientos para conseguir un fin relacionado con el 
aprendizaje. Son los caminos que se establecen para el logro de los objetivos del 
aprendizaje.  
 
22. CURRICULO: Conjunto de conocimientos que un alumno debe adquirir para 
conseguir un determinado título académico. 
23. PEN: Proyecto Educativo Nacional. Es el soporte ineludible, fundamental de 
cualquier proyecto nacional de desarrollo serio. El PEN está llamado a responder a 
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la pregunta ¿Educación para qué?, para qué tipo de país, para qué tipo de 
república y sociedad. Hoy más que nunca, la educación debe ser considerada 
como palanca irrenunciable de desarrollo. Finalmente es cierto que el PEN, está 
obligado a postular una educación reformada, profundamente democrática, 
patriótica y descentralizada que, orientada a la transformación social y teniendo 
como eje la escuela pública y la gratuidad y calidad de la enseñanza, afirme 
la igualdad de oportunidades, respete y proyecte las potencialidades del 
educando, termine con el abismo entre la teoría y práctica y engarce todo 
el proceso con el trabajo, con el empleo y el desarrollo. 
24. EBE: Reglamento de Educación Básica Especial. El presente Reglamento norma 
en sus aspectos pedagógicos y de gestión, la Educación Básica Especial (EBE) 
que es la modalidad de la educación básica que atiende, en un marco de inclusión, 
a niños, adolescentes, jóvenes y adultos que presentan Necesidades Educativas 
Especiales (NEE) asociadas a discapacidades, o a talento y superdotación. Las 
disposiciones contenidas en el presente Reglamento son de aplicación a todas las 
instancias de gestión e instituciones educativas públicas y privadas en todos sus 
aspectos. 
25. EBA: Educación Básica Alternativa. La Educación Básica Alternativa es una 
modalidad de la Educación Básica destinada a estudiantes que no tuvieron acceso 
a la Educación Básica Regular, en el marco de una educación permanente, para 
que adquieran y mejoren los desempeños que la vida cotidiana y el acceso a otros 
niveles educativos les demandan. Tiene los mismos objetivos y calidad 
equivalente a la Educación Básica Regular, enfatiza la preparación para el trabajo 




26. UGEL: Unidad de Gestión Educativa Local.  Se encarga de “Garantizar un servicio 
educativo de calidad en todos los niveles y modalidades del sistema educativo, 
promoviendo la formación integral y desarrollo de la identidad y autoestima del 
educando, lo que facilita su integración social con hábitos de aprendizaje 
permanentes acordes a los cambios científicos y tecnológicos, así como a las 
exigencias del mundo globalizado, por otra parte gestionar recursos financieros, de 
personal, infraestructura, desarrollo de tecnologías educativas y todo aquello que 
sirva de soporte a la mejora permanente del servicio educativo”.  En general se 
encarga de garantizar el buen desarrollo de la estructura educativa del país en las 
distintas regiones nacionales. 
27. COMPETENCIAS: Las competencias son las capacidades de poner en operación 
los diferentes conocimientos, habilidades, pensamientos, carácter y valores de 
manera integral en las diferentes interacciones que tienen los seres humanos para 
la vida en el ámbito personal, social y laboral. Las competencias son los 
conocimientos, habilidades, y destrezas que desarrolla una persona para 
comprender, transformar y practicar en el mundo en el que se desenvuelve. 
28. ACTITUDES: Tendencia o predisposición adquirida y relativamente duradera a 









CAPÍTULO II: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1 DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
La educación como fenómeno personal, histórico, social e ideológico, nace en la sociedad 
y es garantía  de su supervivencia y progreso. Ella es parte de la realidad social, por tanto 
no debe ser un proceso divorciado de su contexto, sino vinculado a su propia dinámica 
histórica. Como proceso socio cultural, facilita y hace posible el desarrollo integral de la 
persona, lo cual resulta indispensable para el desarrollo socioeconómico de un país. 
(DCBN 2010) 
Debido a los avances científicos y tecnológicos en un marco de globalización económica y 
cultural, que promueve el rápido incremento y evolución de conocimientos, provocando 
transformaciones en nuestra vida diaria y en todas las áreas de nuestra sociedad, la 
educación no puede estar a espaldas a esta realidad y demanda nuevas formas de 
enseñar, aprender y administrar la temática educativa. El interés para el estudio nace a 
partir de cómo mantener la atención de los estudiantes en una sala de cómputo durante el 
desarrollo de una clase, para ello se emplea el tipo de investigación descriptiva  y el 
diseño descriptivo correlacional. Es necesario además señalar que los alumnos se 
distraen en el aula independientemente en juegos, chat en redes sociales o simplemente 
se dedican hacer otras cosas ajenas a la sesión. 
Es un hecho indiscutible que nos enfrentamos a un cambio tecnológico que debe 
transformar toda nuestra cultura y ante la necesidad de mejorar el aprendizaje, nos 
planteamos la tarea de investigar  “EL USO DEL PROGRAMA NETSUPPORT SCHOOL 
Y SU RELACIÓN CON EL APRENDIZAJE DE DISEÑO GRÁFICO EN LOS ALUMNOS 
DEL 3ER GRADO DE SECUNDARIA, TURNO MAÑANA, DE LA I.E. Nº 1228 LEONCIO 
PRADO GUTIÉRREZ, ATE VITARTE - LIMA” ya que la actividad docente está inmersa, 
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en estos momentos, en un contexto de cambio, avances de las nuevas tecnologías de la 
información y de las comunicaciones (TIC) y, especialmente, el impacto que el programa 
Netsupport School puede tener en la manera de entender la comunicación profesor-
alumno y en la transmisión de contenidos. 
2.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1. Problema general 
¿De qué manera el uso del Programa Netsupport School se relaciona con el aprendizaje 
de diseño gráfico en los alumnos del 3er Grado de Secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 
1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte - Lima? 
2.2.2.  Problemas específicos 
a) ¿De qué manera el uso del Programa Netsupport School se relaciona con el 
aprendizaje conceptual de diseño gráfico en los alumnos del 3er Grado de 
Secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte 
- Lima? 
b) ¿En  qué medida el uso del Programa Netsupport School se relaciona con el 
aprendizaje procedimental de diseño gráfico en los alumnos del 3er Grado de 
Secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte 
- Lima? 
c) ¿Cómo se relaciona el uso del Programa Netsupport School con el aprendizaje 
actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del 3er Grado de Secundaria, turno 







2.3.1.  Objetivo general 
Determinar la relación que existe entre el uso del Programa NetsupportSchool y el 
aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del 3er Grado de Secundaria, turno mañana, 
de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
2.3.2.  Objetivos específicos 
a) Precisar la relación entre el uso del programa NetsupportSchool con el aprendizaje 
conceptual en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
 
b) Establecer la relación entre el programa NetsupportSchool y el aprendizaje 
procedimental en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la 
I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
 
c) Establecer la relación entre el programa NetsupportSchool y el aprendizaje 
actitudinal en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 
1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
2.4 . IMPORTANCIAS Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
Justificación de la investigación 
Según Méndez (1995), citado por Bernal, C. (2006:103), la justificación de un estudio de 
investigación puede ser de carácter teórico, práctico o metodológico. 
El presente trabajo de investigación es importante, porque va a permitir usar el 
PROGRAMA NETSUPPORT SCHOOL  como herramientas de apoyo en el mejoramiento 
del aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos. 
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 Justificación teórica 
Esta investigación ayudó a determinar el grado de relación existente entre el uso del 
programa Netsupport School y el aprendizaje de diseño gráfico, para a través de ello 
poder superar las dificultades de la enseñanza con el método tradicional y permitir el 
desarrollo. 
 Justificación práctica 
Con los aportes de los enfoques teóricos y su aplicación en el desarrollo de la 
investigación, se logró determinar la relación que hay entre el uso del programa 
Netsupport School  y  el aprendizaje de diseño gráfico. 
 Justificación metodológica  
Nuestro trabajo de investigación permitió profundizar  y servió de base para futuras 
investigaciones en el estudio de los factores que dificultan el aprendizaje de diseño gráfico 
en nuestros estudiantes. 
2.5 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
Limitaciones 
Bernal (2006:105) sostiene que las limitaciones en un proyecto de investigación pueden 
referirse a: 
 Limitaciones espaciales 
Este trabajo de investigación se desarrolló en I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate 





 Limitación de tiempo 
La ejecución de este trabajo de investigación se desarrolló entre los meses de febrero a 
abril del 2013. 
 Limitación económica  
La tesis de investigación se financió por los investigadores. 
 
CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.1.1. Hipótesis general 
El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el aprendizaje 
de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 
1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
3.1.2. Hipótesis especificas 
a) El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje conceptual de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de 
secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte 
– Lima. 
b) El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje procedimental de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de 
secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte 
– Lima. 
c) El uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente con el 
aprendizaje actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de 
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secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte 
– Lima. 
3.2. SISTEMA DE VARIABLES 
Variable 1: Netsupport School 
Definición: Es un programa que proporciona a los docentes la capacidad de enseñar y 
supervisar a los alumnos de manera visual y auditiva. 
Variable 2: Aprendizaje de Diseño Grafico 
Definición:  
Conjunto de actividades dedicadas a la creación de mensajes visuales, es decir proyectar, 
coordinar, seleccionar, organizar un conjunto de elementos para producir imágenes o 
textos con la finalidad de comunicar. 
3.3 OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES. 




 Refuerza aprendizaje de conceptos 
 Manejo de colores 
 Mejora la enseñanza de teorías. 





 Construcción de modelos 
 Procedimientos de diseño 
 Elementos visuales 






 La motivación en los estudiantes 
 Atención permanente 
 Mejora de conocimientos 








Gestión de procesos 
 Realiza procesos de investigación de 
mercados para la producción de 
servicios. 
 Organiza y ejecuta procesos de 
diseño, planificación y 
comercialización de servicios. 








 Interpreta órdenes de trabajo y 
especificaciones técnicas para la 
prestación de un servicio. 
 Selecciona y organiza espacio, 
materiales, equipos e insumos para la 
prestación de un servicio. 
 Realiza tareas y procesos básicos 
para la prestación de servicios, 
considerando las normas de 






 Diferencia los elementos básicos y los 
procesos del diseño de bienes. 
 Aplica normas de formatos, rotulación 
y tipos de líneas en la elaboración de 
dibujos de taller. 
 Realiza presentaciones de los 
productos publicidad gráfica utilizando 
herramientas informáticas. 




3.4 TIPO, MÉTODO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
3.4.1 Tipo de investigación 
Descriptivo aplicativo 
3.4.2 Método dela investigación 
El método de investigación utilizado es descriptivo. Según Hernández R. (1996: 71) la 
investigación descriptiva sirve para analizar cómo es  y se manifiesta un fenómeno  y sus 
componentes.  
3.4.3  Diseño de la investigación 
El diseño de investigación que se utilizará es el descriptivo correlacional, que se formula 







M = Muestra 
O1 = Variable 1, Netsupport School 
O2 = Variable 2, Aprendizaje de Diseño Gráfico 
r = Relación entre variable 1 y variable 2  
3.5  INSTRUMENTOS Y TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Recolectar datos implica elaborar un plan detallado de procedimientos que nos conduzca 
a reunir datos con un propósito específico. Este plan incluye determinar: 
TÉCNICA DE INVESTIGACIÓN INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 
La encuesta Cuestionario  
 
3.6 POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.6.1 Población de la investigación 
En esta investigación la población es 120 alumnos del 3er Grado de Secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima.  
3.6.2 Muestra de la investigación 























CAPITULO IV: DE LOS RESULTADOS 
4.1 VALIDACIÓN Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
A. VALIDACIÓN 
Según Roberto Hernández Sampieri; Carlos Fernández Collado y Pilar Baptista Lucio, C. 
(1991, P.243), “La validez en términos generales, se refiere al grado en que un 
instrumento  realmente mide la variable que pretende medir”. 
De lo expuesto en el párrafo anterior, se define la validación de los instrumentos como la 
determinación de la capacidad de los cuestionarios para medir las cualidades  para lo cual 
fueron construidos. Por lo cual,  este procedimiento se realizó a través de la evaluación de 
juicio de expertos  (3),  para lo cual recurrimos a la opinión de docentes, los cuales 
determinaron la adecuación muestral de los ítems de los instrumentos. 
A ellos se les entregó la matriz de consistencia, los instrumentos y la ficha de validación   
donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, objetivos e ítems, calidad 
técnica de representatividad y la calidad del lenguaje.  
Sobre la base del procedimiento de validación descrita, los expertos consideraron la 
existencia de una estrecha relación entre los criterios y objetivos del estudio y los ítems 
constitutivos de los dos instrumentos de recopilación de la información. Asimismo, 













Dr. Guillermo Pastor Morales 
Romero 
81 81 
Mg. Huamán Hurtado Juan Carlos 80 80 
Juana Gutiérrez Guadalupe 78 78 
PROMEDIO DE VALORACIÓN 239 79.66 
 
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos, elaboración: Propia. 
Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, para 
determinar el nivel de validez, pueden ser comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
           Tabla N° 02: Valores de los niveles de validez 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
0 – 20 Deficiente  
21– 40 Regular  
41 – 60 Buena 
61 – 80 Muy buena 
81 – 100 Excelente 
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Fuente: Instrumentos de opinión de expertos, elaboración: Propia 
Dada la validez del instrumentos por juicio de expertos, donde la encuesta sobre  
estrategias de aprendizaje obtuvo un valor de 79.66% y podemos deducir que el 
instrumento tienen  una muy buena  validez. 
B. SELECCIÓN Y CONFIABILIDAD E INSTRUMENTOS 
Selección de los Instrumentos 
a) EL USO DEL NETSUPPORT SCHOOL 
 
La técnica que se empleó para medir la variable uso del Netsupport School en los 
estudiantes del tercer grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, es la encuesta, y el instrumento es 
cuestionario tipo escala de Likert, constituida por 10 ítems. Se recogió la información 
de 10 estudiantes tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE – LIMA. 
 
La encuesta tiene las siguientes alternativas: nunca (1), casi nunca (2), a veces (3), 
frecuentemente (4), siempre (5). 
 
Las dimensiones de la variable son las siguientes: 
  
Primera dimensión: relacionada a los conceptos, integrada por tres ítems. 
Segunda dimensión: relacionada a los procedimientos, con respecto a esta 
dimensión se han planteado cuatro ítems. 
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Tercera dimensión: relacionada a las actitudes, con respecto a esta dimensión se 
han planteado tres ítems 
 
 Confiabilidad de los instrumentos 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente de Alfa Cronbach, desarrollado por J. L. Cronbach, 
requiere de una sola administración del instrumento de medición y produce valores 
que oscilan entre cero y uno. Es aplicable a escalas de varios valores posibles, por 
lo que puede ser utilizado para determinar la confiabilidad en escalas cuyos ítems 
tienen como respuesta más de dos alternativas. Su fórmula determina el grado de 
consistencia y precisión 
 











K: El número de ítems  
∑Si2 : Sumatoria de Varianzas de los Items 
  ST
2 : Varianza de la suma de los Items 


























CRITERIO DE CONFIABILIDAD VALORES  
No es confiable 0  
Baja confiabilidad 0.01 a 0. 49  
Moderada confiabilidad 0.5 a 0.75  
Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89  
Alta confiabilidad 0.9 a 1 
 
b) INSTRUMENTO: EL USO DEL NETSUPPORT SCHOOL 
 
El instrumento se utilizó en la prueba piloto de una muestra piloto de 10estudiantes 
del tercer grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado 
















Tabla Nº 3: Tabulación de las variables prueba piloto 
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
1 3 5 5 4 5 4 3 4 3 4 
2 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 
5 3 4 5 5 4 4 4 5 4 4 
6 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 
7 5 4 5 4 5 3 4 5 4 4 
8 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 
9 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 
10 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Este proceso compromete el deseo inequívoco de búsqueda de una mejora continua 
en el proceso de investigación, luego de varios tratamientos, consejos y 
























Fuente: Elaboración propia 
 
 
El coeficiente Alfa obtenido es de 0.818, lo cual permite decir que el Test en su versión de 
10 ítems tiene una fuerte confiabilidad, de acuerdo al criterio de valores. Se 





Tabla Nº 4. 
 N % 
 
Casos 
Válidos 10 100,0 
Excluidosa 0 ,0 
Total 10 100,0 








Estadísticos de fiabilidad 





4.2 TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

















































Fuente: Elaboración propia. 
 
Dimensión Relacionado a los conceptos (NETSUPPORT SCHOOL) en estudiantes del 
tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, 
ATE VITARTE - LIMA. 
Figura 11  
 







- El 3.06% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que a veces el 
NETSUPPORT SCHOOL en su dimensión relacionado con los conceptos tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 30.28% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente el NETSUPPORT SCHOOL en su dimensión relacionado con los 
conceptos tiene correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 66.67% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que siempre el 
NETSUPPORT SCHOOL en su dimensión relacionado con los conceptos tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
 





























 ITEM 4 






 ITEM 5 






 ITEM 6 






 ITEM 7 
0 .0% 0 .0% 0 0% 0 0% 0 0% 120 100.0
% 
 TOTAL 







Fuente: Elaboración propia 
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Dimensión Relacionado a los procedimientos (NETSUPPORT SCHOOL) en estudiantes 
del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 Leoncio Prado 




Fuente: Elaboración propia 
 
- El 0.83% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que a veces el 
NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con los procedimientos tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 32.50% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente el NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con los 
procedimientos tiene correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 66.67% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 







NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con los procedimientos tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
 
 















T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
 ITEM 8 0 .0% 0 .0% 5 4.2% 93 77.5
% 
22 18.3% 120 100.0
% 
 ITEM 9 0 .0% 0 .0% 0 .0% 13 10.8
% 
107 89.2% 120 100.0
% 
 ITEM 10 0 .0% 0 .0% 5 4.2% 93 77.5
% 
22 18.3% 120 100.0
% 
 TOTAL 0 .0% 0 .0% 10 2.8% 199 55.3
% 
151 41.9% 360 100.0
% 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Dimensión Relacionado a las actitudes (NETSUPPORT SCHOOL) en estudiantes 
del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 Leoncio Prado 











Fuente: elaboración propia 
- El 2.78% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que a veces el 
NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con las actitudes tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 52.28% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente el NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con las 
actitudes tiene correlación con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- El 41.94% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que siempre el 
NETSUPPORT SCHOOL en sus dimensión relacionado con las actitudes tiene 
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Fuente: Elaboración propia 
Uso del Netsupport Scholl .en estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución 
educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE 
Figura Nº 13 
 







- El 0.28% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que a veces 
usan el NETSUPPORT SCHOOL para aprender conceptos en el curso de diseño 
gráfico. 
- El 67.78% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución 
educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente usan el NETSUPPORT SCHOOL para aprender procedimientos en el 
curso de diseño gráfico. 
-  El 31.94% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución 
educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
siempre les parece interesante y motivador  el uso del NETSUPPORT SCHOOL para 
aprender  el curso de diseño gráfico. 
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Fuente: Elaboración propia 
 
El uso del programa Netsupport School te ayuda a adquirir las bases necesarias para la 
realización de proyectos de diseño gráfico. 
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Gráfico Nº 14 
 
Fuente: Elaboración propia 
- El 37.50% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución 
educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian 
que frecuentemente el uso del NETSUPPORT SCHOOL les ayuda a adquirir las 
bases necesarias para la realización de proyectos de diseño gráfico. 
- El 62.50% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución 
educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian 
que siempre el uso del NETSUPPORT SCHOOL les ayuda a adquirir las bases 


























T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
CAN
T %  
 ITEM 4 0 .0% 0 .0% 3 2.5% 38 31.7
% 
79 65.8% 120 100.0
% 
 TOTAL 0 .0% 0 .0% 3 2.5% 38 31.7
% 
79 65.8% 120 100.0
% 
Fuente: Elaboración propia 
 
Para realizar un diseño hay que seguir algunos pasos o procedimientos, el programa 
Netsupport School, te ayuda a seguir estos pasos en el desarrollo de tus diseños. 
Figura Nº 15 
 
Fuente: Elaboración propia 
- El 2.50% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 







NETSUPPORT SCHOOL les ayuda a seguir pasos o procedimientos en el desarrollo de 
tus diseños. 
- El 31.67% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente el uso del NETSUPPORT SCHOOL les ayuda a  seguir pasos o 
procedimientos en el desarrollo de tus diseños. 
- El 65.83% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que siempre el uso 
del NETSUPPORT SCHOOL les ayuda a seguir pasos o procedimientos en el desarrollo 
de tus diseños. 
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Fuente: Elaboración propia 









Figura Nº 16 
 
Fuente: elaboración propia 
- El 4.17% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 
1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA,referencian que a veces  se 
sienten motivados en tu clase de diseño gráfico cuando el docente utiliza el programa 
Netsuppot School. 
- El 77.50% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, referencian que 
frecuentemente  se sienten motivados en tu clase de diseño gráfico cuando el docente 
utiliza el programa Netsuppot School. 
- El 18.33% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA,referencian que siempre  se 












Tabla N° 12 





Tabla Nº 13 









12 27 22.5 22.5 22.5 
13 13 10.8 10.8 33.3 
14 33 27.5 27.5 60.8 
15 19 15.8 15.8 76.4 
16 28 23.4 23.4 100.0 
Total 120 100.0 100.0  
Fuente: Elaboración propia 
 
Aprendizaje en el curso de diseño gráfico en estudiantes del tercer grado de secundaria 













Figura Nº 17 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
- 27 estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, han obtenido 12 de nota como 
calificación en el curso de diseño gráfico. 
- 13  estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, han obtenido 13 de nota como 
calificación en el curso de diseño gráfico. 
- 33 estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, han obtenido 14 de nota como 
calificación en el curso de diseño gráfico. 
APRENDIZAJE 























-  19 estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, han obtenido 15 de nota como 
calificación en el curso de diseño gráfico. 
- 5 estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa Nº 1228 
Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA, han obtenido 16 de nota como 
calificación en el curso de diseño gráfico. 
Tabla Nº 14 
 














Válidos LOGRADO 80 66.6 66.6 66.6 
PROCESO 40 33.4 33.4 100.0 
Total 120 100.0 100.0  
Fuente: elaboración propia 
Aprendizaje según avance en el curso de diseño gráfico en estudiantes del tercer grado 











Figura Nº 18 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
- El 33.4% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA,se encuentran en la escala 
de aprendizaje en proceso. 
- El 66.6% de los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa 
Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, ATE VITARTE - LIMA,se encuentran en la escala 
















4.3.  PRUEBA DE HIPOTESIS 
4.3.1. HIPOTESIS GENERAL   
El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
 
Las pruebas no paramétricas se aplican a variables cualitativas de datos medidos 
principalmente a nivel ordinal o nominal. El análisis adecuado es Chi cuadrado (X2), 
una medida de la relación entre dos variables,  y la aplicación de las tablas de 
contingencia, que exploran la relación entre dos variables cualitativas al estudiar las 
diferencias entre las frecuencias esperadas teóricamente.  
 
a) hipótesis estadísticas 
 
Ha: El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
 
H0: El uso del programa Netsupport School  no se relaciona con el aprendizaje de 
diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la 




b) Nivel de significación de 5% (p-valor < 0.05) 
Si  p < 0.05 se rechaza la hipótesis nula  H0, ello significa que hay dependencia 
entre las variables. 
 
c) Se realiza la prueba no paramétrica de chi-cuadrado. 
Formula CHI CUADRADO: 
Donde: 
Oij: frecuencia observada en cada celda. 
Eij: frecuencia esperada. 
 
Realizando los cálculos con el programa estadístico SPSS se obtiene lo siguiente: 
Tabla Nº 15 
 





Resumen del procesamiento de los casos 
120 100.0% 0 .0% 120 100.0% 
NETSUPPORT * 
APENDIZAJE 
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 



















Tabla Nº 16 
 
Fuente: Elaboración propia 
 Pruebas de chi-cuadrado 
Tabla Nº 17 













4.680(b) 1 .417   
Corrección por 
continuidad(a) 
3.176 1 .675   
Razón de 
verosimilitudes 
2.687 1 .407   
Estadístico exacto de 
Fisher 
   .697 .344 
N de casos válidos 120     
Fuente: Elaboración propia 
 Calculado sólo para una tabla de 2x2. 
 casillas (50.0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia mínima 
esperada es 3.03. 
 
Tabla de contingencia NETSUPPORT*APRENDIZAJE 
50 63 113 
49.0 64.0 113.0 
2 5 7 
3.0 4.0 7.0 
52 68 120 
















De acuerdo al resultado obtenido con el SPSS, del chi cuadrado es 4. 680 
d) Grado De Libertad  
g.l= (C-1)(F-1) 
g.l= (2-1)(2-1)=1X1=1 
De acuerdo a la tabla distribución de chi-cuadrado con nivel de confianza del 95%, el 
valor crítico  es:  Xcritico = 3.84 
e) Decisión 
Si  Xobtenido>Xcritico  entonces se rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la hipótesis 
alterna (Ha). 
Luego  4. 680> 3.84 




Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que el uso programa 
NetsupportSchool  se relaciona significativamente con el aprendizaje de diseño gráfico 
en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio 








HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 
El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje conceptual de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, 
turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
Las pruebas no paramétricas se aplican a variables cualitativas de datos medidos 
principalmente a nivel ordinal o nominal. El análisis adecuado es Chi cuadrado (X2), 
una medida de la relación entre dos variables,  y la aplicación de las tablas de 
contingencia, que exploran la relación entre dos variables cualitativas al estudiar las 
diferencias entre las frecuencias esperadas teóricamente.  
 
a) hipótesis estadísticas 
 
Ha: El uso del programa Netsupport School  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje conceptual de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, 
turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
 
H0: El uso del programa Netsupport School  no se relaciona con el aprendizaje 
conceptual de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
b) Nivel de significación de 5% (p-valor < 0.05) 
Si  p < 0.05 se rechaza la hipótesis nula  H0, ello significa que hay dependencia 
entre las variables. 
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c) Se realiza la prueba no perimétrica de chi-cuadrado. 
 
Formula CHI CUADRADO: 
Donde: 
Oij: frecuencia observada en cada celda. 
Eij: frecuencia esperada. 
Realizando los cálculos con el programa estadístico SPSS se obtiene lo siguiente: 
 
Tabla Nº 18  
Resumen del procesamiento de los casos 
 
Casos 
Válidos Perdidos Total 
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 
NETSUPPORT * 
AP.CONCEPTUAL 
120 100.0% 0 .0% 120 100.0% 






















 Tabla de contingencia NETSUPPORT * APRENDIZAJE CONCEPTUAL 
 











EXCELENTE Recuento 50 63 113 
Frecuencia 
esperada 
49.0 64.0 113.0 
MUY 
BUENO 
Recuento 2 5 7 
Frecuencia 
esperada 
3.0 4.0 7.0 
Total Recuento 52 68 120 
Frecuencia 
esperada 








Pruebas de chi-cuadrado 
Tabla Nº 20 













3.950(b) 1 .417   
Corrección por 
continuidad(a) 
3.176 1 .675   
Razón de 
verosimilitudes 
1.687 1 .407   
Estadístico exacto de 
Fisher 
   .697 .344 
N de casos válidos 120     
 
Fuente: elaboración propia 
 Calculado sólo para una tabla de 2x2. 
 casillas (50.0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia mínima 





De acuerdo al resultado obtenido con el SPSS, del chi cuadrado es 3.950 
 
d) Grado De Libertad  
g.l= (C-1)(F-1) 
g.l= (2-1)(2-1)=1X1=1 
De acuerdo a la tabla distribución de chi-cuadrado con nivel de confianza del 95%, el 
valor crítico  es:  Xcritico = 3.841 
 
e) Decisión 
Si  Xobtenido>Xcritico  entonces se rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la hipótesis 
alterna (Ha). 
Luego 3.950> 3.841 
Se puede inferir que  se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna 
(Ha). 
f) Interpretación 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que el uso del programa 
NetsupportSchool se relaciona significativamente con el aprendizaje conceptual de 
diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. 






HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2 
El uso del programa NetsupportSchool  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje procedimental de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de 
secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – 
Lima. 
Las pruebas no paramétricas se aplican a variables cualitativas de datos medidos 
principalmente a nivel ordinal o nominal. El análisis adecuado es Chi cuadrado (X2), 
una medida de la relación entre dos variables,  y la aplicación de las tablas de 
contingencia, que exploran la relación entre dos variables cualitativas al estudiar las 
diferencias entre las frecuencias esperadas teóricamente.  
a) hipótesis estadísticas 
Ha: El uso del programa NetsupportSchool  se relaciona significativamente con el 
aprendizaje procedimental de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de 
secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – 
Lima. 
H0: El uso del programa NetsupportSchool  no se relaciona con el aprendizaje 
procedimental de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
b) Nivel de significación de 5% (p-valor < 0.05) 
Si  p < 0.05 se rechaza la hipótesis nula  H0, ello significa que hay dependencia 
entre las variables. 
c) Se realiza la prueba no parametrica de chi-cuadrado. 




Oij: frecuencia observada en cada celda. 
Eij: frecuencia esperada. 
Realizando los cálculos con el programa estadístico SPSS se obtiene lo siguiente: 
Tabla Nº 21 
Resumen del procesamiento de los casos 
 
Casos 












120 100.0% 0 .0% 120 100.0% 
 
























Fuente: Elaboración propia 
Tabla Nº 23: Pruebas de chi-cuadrado 













4.015(b) 1 .784   
Corrección por 
continuidad(a) 
.000 1 1.000   
Razón de 
verosimilitudes 
1.074 1 .785   
Estadístico exacto de 
Fisher 
   1.000 .584 
N de casos válidos 120     
Tabla de contingencia NETSUPPORT* AP. PROCEDIMENTAL 
50 66 116 
50.3 65.7 116.0 
2 2 4 
1.7 2.3 4.0 
52 68 120 
















 Calculado sólo para una tabla de 2x2. 
 casillas (50.0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia mínima 
esperada es 1.73. 
De acuerdo al resultado obtenido con el SPSS, del chi cuadrado es 4.015 
d) Grado De Libertad  
g.l= (C-1)(F-1) 
g.l= (2-1)(2-1)=1X1=2 
De acuerdo a la tabla distribución de chi-cuadrado con nivel de confianza del 95%, el 
valor crítico  es:  Xcritico = 3.841 
 
e) Decisión 
Si  Xobtenido>Xcritico  entonces se rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la hipótesis 
alterna (Ha). 
Luego  4.015> 3.841 




Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que el uso del programa 
NetsupportSchool se relaciona significativamente con el aprendizaje procedimental de 
diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. 




HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3 
El uso del programa NetsupportSchool se relaciona significativamente con el 
aprendizaje actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, 
turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
Las pruebas no paramétricas se aplican a variables cualitativas de datos medidos 
principalmente a nivel ordinal o nominal. El análisis adecuado es Chi cuadrado (X2), 
una medida de la relación entre dos variables,  y la aplicación de las tablas de 
contingencia, que exploran la relación entre dos variables cualitativas al estudiar las 
diferencias entre las frecuencias esperadas teóricamente.  
 
a) hipótesis estadísticas 
Ha: El uso del programa NetsupportSchool se relaciona significativamente con el 
aprendizaje actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, 
turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
H0: El uso del programa NetsupportSchool no se relaciona con el aprendizaje 
actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno 
mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte – Lima. 
b) Nivel de significación de 5% (p-valor < 0.05) 
Si  p < 0.05 se rechaza la hipótesis nula  H0, ello significa que hay dependencia 
entre las variables. 




Formula CHI CUADRADO: 
Donde: 
Oij: frecuencia observada en cada celda. 
Eij: frecuencia esperada. 
 
Realizando los cálculos con el programa estadístico SPSS se obtiene lo siguiente: 
 
 Resumen del procesamiento de los casos 
Tabla Nº 24 
 
Casos 












120 100.0% 0 .0% 120 100.0% 




















Tabla Nº 25 
 
Fuente: Elaboración propia 
Tabla Nº 26 Pruebas de chi-cuadrado 













4.225(b) 1 .784   
Corrección por 
continuidad(a) 
.000 1 1.000   
Razón de 
verosimilitudes 
1.074 1 .785   
Estadístico exacto de 
Fisher 
   1.000 .584 
N de casos válidos 120     
Tabla de contingencia NETSUPPORT* AP. ACTITUDINAL 
52 60 112 
52 60 112.0 
4 4 8 
4. 4 8 
56 64 120 
















a)  Calculado sólo para una tabla de 2x2. 
b)  2 casillas (50.0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia mínima 
esperada es 1.73. 
De acuerdo al resultado obtenido con el SPSS, del chi cuadrado es 4.225 
d) Grado De Libertad 
g.l= (C-1)(F-1) 
g.l= (2-1)(2-1)=1X1=2 
De acuerdo a la tabla distribución de chi-cuadrado con nivel de confianza del 95%, el 
valor crítico  es:  Xcritico = 3.841 
 
e) Decisión 
Si  Xobtenido>Xcritico  entonces se rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la hipótesis 
alterna (Ha). 
Luego  4.225>3.841 




Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que el uso del programa 
NetsupportSchool se relaciona significativamente con el aprendizaje actitudinal de 
diseño gráfico en los alumnos del 3er grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. 




4.4. DISCUSION DE LOS RESULTADOS 
- Como los instrumentos presentan adecuada confiabilidad en sus respectivas 
versiones, podemos afirmar que existen razones suficientes para afirmar que son  
aplicables. 
- Respecto a la relación de conceptos de la variable Netsupport School el 3.06% de 
los encuestados afirman que a veces los conceptos tiene correlación con el 
aprendizaje de diseño gráfico, el 30.28% afirma  que frecuentemente los 
conceptos tiene correlación con el aprendizaje de diseño gráfico, por otro lado, el 
66.67% afirma que los conceptos siempre tiene correlación con el aprendizaje de 
diseño gráfico de esta dimensión.  
- Respecto a la relación de procedimientos de la variable Netsupport School el 
0.83% de los encuestados afirman que a veces los procedimientos tiene 
correlación con el aprendizaje de diseño gráfico, el 32.50% de los encuestados 
afirman que frecuentemente los procedimientos tiene correlación con el 
aprendizaje de diseño gráfico. Por otro lado 66.67% de los encuestados afirman 
que siempre los procedimientos tiene correlación con el aprendizaje de diseño 
gráfico en esta dimensión. 
 
- Respecto a la relación de las actitudes de la variable Netsupport School el 2.78% 
de los encuestados afirman que a veces las actitudes tiene correlación con el 
aprendizaje de diseño gráfico, El 52.28% de los de los encuestados afirman que 
frecuentemente las actitudes tiene correlación con el aprendizaje de diseño 
gráfico, por otro lado el 41.94% de los encuestados afirman que siempre las 




- Sobre el variable uso del Netsupport School el 0.28% de los encuestados afirman 
que a veces usan el Netsupport School para aprender conceptos en el curso de 
diseño gráfico, El 67.78% de los encuestados afirman que frecuentemente usan el 
Netsupport School para aprender procedimientos en el curso de diseño gráfico, 
por otro lado el 31.94% afirman que siempre parece interesante y motivador  el 
uso del Netsupport School para aprender  el curso de diseño gráfico. 
- Respecto al uso del programa Netsupport School, el 37.50% de los encuestados 
afirman que frecuentemente el uso del Netsupport School les ayuda a adquirir las 
bases necesarias para la realización de proyectos de diseño gráfico, el 62.50% de 
los encuestados, afirman que siempre el uso del Netsupport School les ayuda a 
adquirir las bases necesarias para la realización de proyectos de diseño gráfico. 
- Para realizar un diseño, el 2.50% de los encuestados afirman que a veces el uso 
del Netsupport School les ayuda a seguir pasos o procedimientos en el desarrollo 
de los diseños, el 31.67% de los encuestados afirman que frecuentemente el uso 
del Netsupport School les ayuda a  seguir pasos o procedimientos en el desarrollo 
de los diseños, por otro lado el 65.83% de los encuestados afirman que siempre el 
uso del Netsupport School les ayuda a seguir pasos o procedimientos en el 
desarrollo de los diseños. 
- Respecto a la motivación el 4.17% de los encuestados afirman que a veces  se 
sienten motivados en su clase de diseño gráfico cuando el docente utiliza el 
programa Netsuppot School, el 77.50% de los encuestados afirman que 
frecuentemente  se sienten motivados en su clase de diseño gráfico cuando el 
docente utiliza el programa Netsuppot School, por otro lado el 18.33% de los 
encuestados afirman que siempre  se sienten motivados en su clase de diseño 
gráfico cuando el docente utiliza el programa Netsuppot School. 
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- Respecto a la variable Aprendizaje de diseño gráfico apreciamos que el 33.4% de 
los estudiantes se encuentran en la escala de aprendizaje en proceso, el 66.6% 
de los estudiantes se encuentra en la escala de aprendizaje logrado. 
- Las variables presentan distribución no paramétricas, por lo que para efectuar la 
prueba de hipótesis a alcance correlacional se deberá utilizar el Chi cuadrado, al 
ser exhaustivo para determinar la correlación entre las variables. 
- En la prueba de hipótesis general se puede inferir con un nivel de significación de 
0.05 que el uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente 
con el aprendizaje de diseño gráfico. 
- En la prueba de hipótesis general apreciamos que su valor de significancia es 
inferior a 0.05, es decir, que la correlación es directa, moderada y significativa, al 
ser mayor al valor crítico de zona de rechazo de hipótesis nula podemos afirmar 
que existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, por lo que 
podemos inferir que: “el uso del programa Netsupport School  se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del 3er 
grado de secundaria, turno mañana, de la I.E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, 
Ate Vitarte -Lima”. 
- En la hipótesis específica N°1 se puede inferir con un nivel de significancia de 0.05 
que el uso del programa Netsupport School de relaciona significativamente con el 
aprendizaje conceptual de los estudiantes.  
- En la hipótesis específica N°2 se puede inferir con un nivel de significancia de 0.05 
que el uso del programa Netsupport School de relaciona significativamente con el 
aprendizaje procedimental de los estudiantes.  
- En la hipótesis específica N°3 se puede inferir con un nivel de significancia de 0.05 
que el uso del programa Netsupport School de relaciona significativamente con el 





Primera: según la prueba del CHI-cuadrado a un nivel de confianza del 95% se comprobó 
que el uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente con el 
aprendizaje de diseño gráfico en los alumnos del tercer grado de secundaria, turno 
mañana de la I. E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte Lima. 
Segunda: según la prueba del CHI-cuadrado a un nivel de confianza del 95% se 
comprobó que el uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente con 
el aprendizaje conceptual de diseño gráfico en los alumnos del tercer grado de 
secundaria, turno mañana de la I. E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte Lima. 
En el aprendizaje conceptual de tuvo en cuenta refuerzo de conceptos, manejo de 
colores, ejecución de proyectos. 
Tercera: según la prueba del CHI-cuadrado a un nivel de confianza del 95% se comprobó 
que el uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente con el 
aprendizaje procedimental de diseño gráfico en los alumnos del tercer grado de 
secundaria, turno mañana de la I. E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte Lima. 
En el aprendizaje conceptual de tuvo en cuenta procedimientos de diseño, construcción 
de modelos. 
Cuarta: según la prueba del CHI-cuadrado a un nivel de confianza del 95% se comprobó 
que el uso del programa Netsupport School se relaciona significativamente con el 
aprendizaje actitudinal de diseño gráfico en los alumnos del tercer grado de secundaria, 
turno mañana de la I. E. Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez, Ate Vitarte Lima. En el 







Considerar los resultados como aporte para las futuras investigaciones en la búsqueda de 
soluciones del problema de la educación en el Perú. 
Las autoridades de la Institución Educativa Nº 1228 Leoncio Prado Gutiérrez Ate Vitarte - 
Lima deberían de desarrollar  capacitaciones a todos los profesores de la Institucion 
Educativa para que  el programa tenga mayor campo de aplicación, es decir en todas las 
áreas de enseñanza y así adquieran mejor conocimientos los estudiantes. 
Los docentes del área de computación deben de usar más seguido el programa en todos 
los cursos de esa área y puedan superar los problemas de aprendizaje en el curso de 
computación. 
Realizar investigaciones similares en otras áreas y grados para determinar otros 
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 Construcción de modelos 
 Procedimientos de diseño 
 Elementos visuales 
 Elementos de relación  
Actitudinal 
 La motivación en los 
estudiantes 
 Atención permanente 







 Realiza procesos de 
investigación de 
mercados para la 
producción de servicios. 
 Organiza y ejecuta 




 Realiza procesos básicos 





 Interpreta órdenes de 
trabajo y especificaciones 
técnicas para la 
prestación de un servicio. 
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espacio, materiales, 
equipos e insumos para 
la prestación de un 
servicio. 
 Realiza tareas y procesos 
básicos para la 
prestación de servicios, 
considerando las normas 









 Diferencia los elementos 
básicos y los procesos 
del diseño de bienes. 
 Aplica normas de 
formatos, rotulación y 
tipos de líneas en la 
elaboración de dibujos de 
taller. 
 Realiza presentaciones 
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Estimado estudiante con esta encuesta queremos saber la relación que existe entre el uso 
del programa Netsupport School y el aprendizaje de diseño gráfico. 
Es importante que tenga en cuenta el siguiente detalle:  
1 Nunca 
2 Casi nunca 




A continuación marca con un aspa (X) en el cuadro que usted crea conveniente. 
Preguntas 1 2 3 4 5 
El programa Netsupport School te ayudó a reforzar tus ideas 
sobre los conceptos de diseño gráfico. 
     
En el diseño gráfico los colores juegan un papel importante, el 
programa Netsupport School te reforzó tus conocimientos en el 
manejo de los colores. 
     
El uso del programa Netsupport School te ayuda a trabajar las la 
teoría necesaria para la ejecución de tus proyecto de diseño. 
     
El uso del programa Netsupport School te facilita construir 
modelos en tres dimensiones, partiendo del punto como unidad 
mínima en diseño gráfico. 
     
Para realizar un diseño hay que seguir algunos pasos o 
procedimientos, el programa Netsupport School, te ayuda a 
seguir estos pasos en el desarrollo de tus diseños. 
     
El uso del programa Netsupport School te ayuda a utilizar los 
elementos visuales en ejercicios prácticos de diseño gráfico. 
     
El uso del  programa Netsupport School te ayuda a utilizar los 
elementos de relación en diferentes ejercicios de diseño grafico 
     
Te sientes motivado en tu clase de diseño gráfico cuando el 
docente utiliza el programa Netsupport School en una actividad. 




Cuando el docente te enseña a través del programa Netsupport 
School un modelo de diseño gráfico prestas atención en todo 
instante. 
     
Te gustaría recibir clases de otros cursos a través del programa 
Netsupport School 
     
 
 
 
 
